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Esta tesis pretende explicar, si no en su totalidad,
si en una comprension general la investigacion que
se llevo a cabo para el desarrollo de una aplicacion
llamada “comunidadmultimedia.com: guia en
linea para estudiantes de la Licenciatura en
Diserio y Comunicacion Visual con orientacion
en Audiovisual y Multimedia.”

Como este titulo lo menciona, la aplicacion de
esta tesis esta disponible a cualquier estudiante
de multimedia, es decir a cualquier interesado
en aprender sobre el desarrollo de esta actividad
y aprovechando un medio tan accesible vy
econoémico, propio de la U(ltima década sera
asequible a todo el publico en su mismo nombre
www.comunidadmultimedia.com.

Pero principalmente este desarrollo esta pensado
para estudiantes de la Escuela Nacional de Artes
Plasticas, ya que el conocimiento y evaluacion
de varios de ellos a lo largo de los anos, ha
demostrado que, requieren de una guia que sirva
de orientacion en el tema.

Partiendo de lo general a lo particular se detalla el
por qué de su creacion, las areas de investigacion
que involucra el tema, a quién esta enfocado,
y cual es el contenido del desarrollo. Todo esto
explicado en cuatro capitulos.

Capitulo 1 que aborda el tema de la educacién,
ya que por el contenido didactico del proyecto,
era imprescindible mencionar un esbozo general
de la parte pedagdgica que se une al proyecto,
enfatizando comentarios de investigadores
enfocados a las nuevas formas de ensefianza vy
aprendizaje, avaladas por organismos importantes
en el area

El capitulo 2 hace referencia a la multimedia,
sus mercados, sus contenidos y su expansion.
También se detalla el origen de Intermet, como
se ha organizado y ha penetrado en el tiempo, su
adaptacién en México en los altimos afos y sus
estandares en cuanto a desarrollo y usos.

Capitulo 3, Aqui se desglosa como desarrollar
multimedia en Internet, los pasos que comunmente
se toman en cuenta para realizar una aplicacion
como: el tema, su estudio de mercado y receptor,
su diagramacion, sus interfases, la edicion de
imagen, video, sonido, algunos tramites y su
publicacion en la red, entre otras cosas.

En cuanto al capitulo 4 explica el desarrollo del
proyecto comunidadmultimedia.com, un portal
vertical, su identidad grafica, y los pasos en cada
area de trabajo, su contenido y finalmente su
implementacion.



“Soy

lo suficiente-
mente artista como para
dibujar libremente sobre
mi imaginacion. La imaginacion es
mas importante que el conocimiento

El conocimiento es limitado. La imagi-

nacién circunda el mundo.”
{La vida segtin Einstein: Una entrevista
de George Sylvester Viereck.
26 de Octubre de 1929. Saturday
Evening Post)

El' medio digital posee cualidades que lo
hacen unico y adecuado para expresar ciertas
ideas, y estas se ven reflejadas en los mundos
digitales y virtuales, uno de ellos es el Internet.

El Internet es un medio muy apto para la
creatividad, por sus cualidades en cuanto a su
expansion, su accesibilidad, el costo, |a posibilidad
de interaccion y mucho mas; es por eso conside-
rable utilizarlo como un medic ambiente donde la
comunicacion y la creatividad puedan florecer.

Se tratan de cualidades que se unen y surgen
para desarrollar una nueva estética; una estética
digital. La expresion digital es y ha sido parte de
la evolucion continua de la expresion humana,
y asi se ha manifestado en trabajos artisticos
que ~an sido importantes en el mundo moderno.

Por esto es conveniente primero tomar del
medio sus cualidades esenciales para hallar
las caracteristicas gue definen la multimedia y

mas aun la multimedia en linea. Los mundos
digitales y virtuales son el vehiculo de la
expresion postmoderna, en ellos, podemos

cortar, copiar, pegar, navegar interculturalmente,
investigar, trabajar y hasta estudiar carreras en
linea, con tan so6lo unos clicks en el mouse; y
es justamente esta virtualidad omnipresente o
que forma una comunicacion, una estética y una
oportunidad para las creaciones contemporaneas.

A su vez, los mundos digitales forman un tejido
social, una colectividad conectada alrededor
del planeta, formando, claro esta, comunidades
virtuales sin barreras espaciales ni temporales.

Aunque la interaccién informatica todavia esta en
su infancia, ha cambiado espectacularmente el
mundo en que vivimos, eliminando las barreras
del tiempo y la distancia y permitiendo a la gente
compartirinformacion y trabajar en colaboracién. El
avance hacia la “superautopista de la informacion”
continuard a un ritmo cada vez mas rapido, el
contenido disponible crecera rapidamente, lo que
hara mas facil gue se pueda encontrar cualquier
informacién en Intemet. Las nuevas aplicaciones
permiten realizar transacciones econdmicas de
forma seguray proporcionan nuevas oportunidades
para el comercio. Las nuevas tecnologias
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aumentaran la velocidad de transferencia de
informacion, es posible que las actuales trans-
misionesdetelevisiongenerales se vean sustituidas
por transmisiones especificas en las que cada
hogar reciba una sefial especialmente disefada
paralosgustosde susintegrantes, paraque puedan
ver lo que quieran en el momento que deseen.

Las escuelas han comenzado a conectarse a
Internet y a utilizar datos recibidos via satélite, los
rapidos avances de la tecnologia informatica van
a tener probablemente una gran repercusién en la
educacion.

Alolargo de la historia, los medios de comunicacion
han ido avanzando en paralelo con la creciente
capacidad de los pueblos para configurar su mundo
fisico y con su creciente grado de interdependencia,
la revolucion de las telecomunicaciones y de la
transmision de datos ha empujado al mundo hacia
el concepto de “aldea global”. ios efectos de estos
nuevos medios de comunicacion sobre la sociedad
han sido muy estudiados, hay quienes sostienen que
los medios de comunicacion tienden a reforzar los
puntos de vista personales mas que a modificarlos,
y otros creen que, segun quien los controle,
pueden modificar decisivamente la opinién politica
de la audiencia, en cualquier caso, ha quedado
demostrado que los medios de comunicacién
influyen a largo plazo. de forma sutil pero decisiva,
sobre |los puntos de vista y el criterio de |la audiencia.

Es por esto que nace este proyecto
comunidadmultimedia.com

Sembrado enla red de redes, endonde su principal
objetivo es servir de guia a estudiantes en el campo
de la multimedia digital en Internet y tener un
referente para cualquier estudiante interesado en
aclarar dudas y profundizar conocimientos en esa
area que es un tanto fresca para el disefio grafico.

Comunidadmultimedia.com esta desarrollado
como una revista digital, estudiando un nivel
de comunicacion claro y agil para los usuarios
y el mercado al que va dirigido, con un
estandar utilizado en los portales y revistas en
linea actuales, evatuando desde navegadores
diversos, tiempos de descarga en maquinas

estandar, maxima compresion de imagenes y de
archivos, asimismo un dinamismo en los archivos
creados en el programa Macromedia Flash sin
perder de vista el peso en respecto a su disefo.

En cuanto a su contenido, se encuentra lo referente
a:

MULTIMEDIA (historia de la multimedia, tipos de
multimedia, audiovisual).

MULTIMEDIA EN INTERNET (historia del
internet, Internet en México, Multimedia en
Internet).

ANIMACION Y VIDEO (animacion tradicional,
animacion digital, edicién de video).

DESARROLLO (pasos para el desarrollo, edicion
de texto, edicion de imagenes, edicion de
sonido, sistemas operativos, hardware, areas de
desarrollo).

EVENTOS (cursos, convocatorias, expos).
GALERIA (ENAP, arte en linea, disefiadores).

DONDE ESTUDIAR (estudios en el extranjero,
estudios en México, online).

FORO, NOTICIAS, PAGINA DE LA SEMANA,
LINKS IMPORTANTES, entre otras cosas.

BOLSA DE TRABAJO.



Capitulo 1.
Educacion: Esbozo General




1.1.- Educacién superior

_0S avances que

ha  experimentado

recientemente la educacion superiorsondiversos y

a menudo contienen especificaciones regionales,
nacionales ylocales. Sinembargo, apartandotales
diferencias segun la UNESCO ", ” se desfacan
fres tendencias principales comunes a los
sistemas e instituciones de educacion superior
de todo el mundo: expansion cuantitativa, que,
a pesar de todo, va acompariada de continuas
desigualdades de acceso entre paises y entre
regiones, diversificacién de los programas,
estructuras institucionales y formas de estudio,
y restricciones financieras . La brecha cada
vez mas grande que existe entre los paises
desarrollados y los paises en vias de desarrollo,
en relacion con las condiciones de la educacion
superior y la investigacion es motivo de suma

preocupacion.

(1) Fuente. UNESCO (Febrero, 1995)

VisSion

general de las

principales tendencias globales muestra
una serie de procesos concurrentes, a
veces contradictorios: de democratizacion,
globalizacion, regionalizacion, polarizacion, mar-
ginalizacién y fragmentacion. Igual importancia
tienen los imperativos de cambio del desarrollo
economico y tecnologico y las modificaciones
de las estrategias de desarrollo. La
blusqueda de soluciones a los problemas
que surjan de tales procesos depende de la
educacion, incluyendo la educaciéon superior.

una

“Las respuestas de la educacion superior a un
mundo en constante cambio deberian guiarse por
fres consignas que determinan Su reputacion y
funcionamiento a nivel local,

nacional e internacional:



pertinencia, calidad e internacionalizacion - UNESCQO 2

La necesidad de pertinencia ha adquirido nuevas dimensiones y se
ha vuelto mas apremiante a medida que las economias modernas
demandan graduados capaces de actualizar constantemente
Sus conocimientos, aprender nuevas destrezas, y ser no sélo
exitosos buscadores de puestos de trabajo, sino también
creadores de puestos de trabajo en mercados laborales que
experimentan cambios continuos. La educacion superior
tiene que analizar su misién y actualizar muchas de sus
funciones, dada la necesidad de la sociedad de que el
aprendizaje y la capacitacion se desarrollan durante
toda la vida.

La renovacion de la enseianza y el aprendizaje en
el campo de la educacion superior es esencial para
elevar su pertinencia y calidad. Tal renovacion
impone la introduccion de programas que desarro-
llen la capacidad intelectual de los estudiantes
para mejorar el contenido multidisciplinario e

interdisciplinano de sus planes de estudios y

para usar métodos de ensenanza que hagan
mas eficaz la experiencia de aprendizaje
a nivel superior, dados los rapidos avances
que han experimentado las tecnologias
informativas y comunicacionales.

La investigacion no solo es una de las funciones principales
de la educacion superior, sino también es una condicion previa
para su pertinencia social y calidad académica. Los
beneficios educativos delas actividades relacionadas
con la investigacion suelen subestimarse. Estos
deberian ser considerados en el momento de
tomar decisiones acerca del financiamiento de
la investigacion académica, y especialmente,
a medida que nos aproximemos a una etapa
de desarrollo en la que el nimero de areas
de interés comun e investigacién conjunta
entre la ciencia, la tecnologia y la cultura
aumenten de manera cada vez mas réapida.
La educacion superior deberia verse como
un aliado indispensable para promover tales
vinculos.

La calidad de los estudiantes constituye un gran problema,
sobre todo debido a la inscripcion masiva, la diversificacion de
los programas de estudio v los niveles actuales de financiamiento

(2) Ibidem



de la educacion superior. En estas condiciones,
los gobiernos y las instituciones de educacién
superior estan adoptando diversas soluciones.
Hay un consenso generalizado acerca del hecho
de que la calidad de los estudiantes de educacién
superior depende en gran medida de la aptitud y
la motivacion de los que egresan de la educacién
media superior. De ahi que exista la necesidad
de reexaminar temas tales como la transicion
entre educacion media superior y superior, y
la orientacion y asesoria estudiantil, asi como
la de fomentar, entre los estudiantes, la nocion
de responsabilidad para con la sociedad, sobre
todo entre aquellos que se benefician del apoyo
publico.

La internacionalizacion de la educacion superior
es antes que nada un reflejo del caracter universal
del aprendizaje y la investigacion. Se ve reforzada
por los procesos actuales de integracion politica y
econdmica, asi como, por la creciente necesidad
de entendimiento intercultural. EI nimero cada vez
mayor de estudiantes, profesores e investigadores
que trabajan, viven y se cormunican en un contexto
internacionalda fe de estatendencia. La expansion
considerable de los diversos tipos de redes y otras
modalidades de relaciones entre instituciones,
profesores y estudiantes se facilita gracias al
avance firme de las tecnologias informativas vy
comunicacionales.

La sociedad en su conjunto debe estar en
condiciones de enfrentar con competencia el
salto cualitativo impuesto por el desarrolio de las
tecnologias. El desarrollo economico y social es
dependiente de la dominacion de las ciencias,
de las tecnologias y de todas las formas de
innovacion.

La teoria del psicologo suizo Jean Piaget, que
sefala distintas etapas del desarrollo intelectual,
postula que “la capacidad intelectual es
cualitativamente distinta en las diferentes edades,
y que el nifio necesita de la interaccion con el

=n el nifio (1851)

medio para adquirir competencia intelectual,
las interacciones o transmisiones sociales y la
resolucion de situaciones problematicas™®, El
conocimiento es construido activamente por el
sujeto y no recibido pasivamente del entorno.

El sujeto trata de adaptarse al mundo que le rodea
y cuando una idea nueva se presenta sobre otras
ya existentes se crea un “confiicto cognitivo” o
“desequilibrio” en su estado mental, que se resuelve
mediante un proceso de “equilibrio” (asimilacion y
acomodacion).

Mediante la asimilacion el nifio acepta la
nueva idea y mediante la acomodacion toda su
estructura cognitiva se modifica para adaptarse
al nuevo conocimiento, “de los 12 a los 15 arios
aproximadamente, se desarrolla el periodo
operacional formal, en el que se opera logica
y sistematicamente con simbolos abstractos,
sin una correlacion directa con los objetos del
mundo fisico™ . es aqui donde la apertura virtual
entra en relacién, ya que ésta adapta al individuo
paulatinamente en temas globales, sin tener que
trasladarse para la experiencia, no se asegura
que sea la mejor forma de aprender pero si la mas
econémica y practica en temas y evaluaciones que
tengan que ver con conocimientos y experiencias
internacionales.

Esta teoria ha tenido una influencia esencial en
la psicologia de la educacién y en la pedagogia,
afectando al disefio de los ambientes, los
planes educativos y al desarrollo de programas
adecuados para la ensefianza.

Actualmente, se expone una clara problematica
real con respecto al tema de la educacion y su
integracién con las nuevas tecnologias y los
medios masivos de comunicacion. Con las nuevas
y sofisticadas tecnologias que hoy nos atraviesan,
es necesario y fundamental, articular los
modernos avances con los tradicionales sistemas
encargados de la formacién y el desarrolio del

4) Piaget. Jean, e Inhelder, B., op. cit



individuo. En el caso de la “escuela”, es evidente
el cambio que se esta dando tanto en la forma de
ensefar, evaluar como en la forma de acceder a
los conocimientos y la informacion. Hay que ser
capaces de afrontar los nuevos retos impuestos
por la tecnologia, preparar a los nifios para que se
puedan desenvolver en un mundo cada vez mas
tecnificado, sin que por esto haya que renunciar a
los valores tradicionalmente establecidos.

“Un proceso de Alfabetizacion Audiovisual implica
una capacidad para codificar. analizar, evaluar
y comunicar en cierta variedad de formas™. Asi
lo definid la Asociacion para la Alfabetizacion
Audiovisual en 1988, desde una perspectiva que
aborde la pedagogia de la imagen teniendo en
cuenta lectura objetiva, subjetiva, el conocimiento
medio, la produccion vy evaluacion. Y con
‘imagenes”, se hace referencia a dos nociones:
la forma en la que llega a mi mente un mensaje
y la transformacion de lo subjetivo en objetivo,
para luego ser de nuevo subjetivo en la mente
del espectador; pero en concreto se trata de
representacion y construccion.

Con respecto a los medios cabe preguntarse qué
realidad reflejan al ser la ventana del mundo. Por
un lado hacemos una lectura objetiva de los medios
para poder distinguir qué dice cada uno de ellos,
pero igualmente se da una lectura subjetiva del
contenido que transmiten. Por esto, lo que importa

Praget, Jean

y resulta significativo, es que tanto educadores
como comunicadores sean capaces de conocer el
lenguaje del medio para poder reflexionar sobre él
y asi, en conjunto con la juventud, poder producir
los medios.

Como se ha vivenciado en los ultimos afios, y
desde luego como ya hemos estudiado, son
muchos los efectos y las transformaciones
generadas por la revolucion cientifico técnica,
en los diferentes campos de accion del hombre,
la politica, cultura, economia, etc. Asi, el papel
de la educacion también se replantea y no sélo
es un derecho social sino que se convierte en
un recurso estratégico pues se constituye en
la base de gestion de esta nueva potencialidad
(tipo de calificacion laboral, desarrollo cientifico
y tecnologico) que se ve reflejada en diversas
esferas.

Pero este recurso adquiere su potencialidad
en el momento en que Se imponen procesos
de democratizacion integral, ya que sodlo
democratizando los espacios de la vida social
se logra elevar la calidad de los procesos
educativos.

El modelo de formacién se constituye ahora por
medio de sistemas flexibles entendiéndolo como
las diferentes alternativas, donde las economias a
escala y la division del trabajo han cambiado y en
las cuales el tipo de mentalidad que se requiere
estd relacionado con el trabajador apropiado
que trabaje en circulos de calidad, orientados
a alcanzar la potencialidad de las nuevas
tecnologias. Por esto, el tipo de formacion que
se requiere necesita antes que todo, formar un
cerebro en los educandos con el cual se incentive
la creatividad. imaginacion e innovacion.

El predominio de wuna cultura audiovisual
puede generar un “proceso educativo de alta
esterilizacion del pensamiento”. Investigaciones
en pedagogia mencionan que debe existir una
politica sobre el tema de la educacion y las nuevas
tecnologias. Asimismo, hay que mirar el proceso
de retransformacion intema de los sistemas
educativos, sobre todo porgue empieza a ser
obsoleta la cultura de la especializacion, repeticion
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y acumulacién informativa, pues existe un proceso
de cambio acelerado en el cual la informacién es
en poco tiempo obsoleta

De esta forma, para abordar adecuada vy
exitosamente el tema de las nuevas tecnologias
con relaciébn a la educacién, es fundamental
la introduccion de la tematica educativa en un
contexto interdisciplinario, que haga posible la
articulacion de diferentes niveles y en alianza con
Ia utilizacion de ias tecnologias.

lgualmente, la escuela como sistema de educacion
formal, debe responder a los requerimientos que la
época y las circunstancias requiera; y justamente,
en un periodo como el actual, como enfrentar a
fos medios masivos de comunicacion desde la
educacion. Hoy en dia estamos sumergidos en
ellos y casi todo lo que entendemos, escuchamos
y percibimos del mundo esta mediado por éstos,
sobre todo en el caso de los nifios.

Indudablemente los aprendizajes del hombre son
siempre sociales; l0s nifos, e incluso nosotros
los jovenes que alin estamos en proceso de
formacion, transformamos y  entretejemos
nuestros conocimientos cotidianos y espontaneos
con los sistematicos de la escuela.

Existen investigaciones sobre los valores
educativos de los medios, en especial la
television; y asi, lo que convendria seria coémo
transformar esos mensajes e informacion
erratica proveniente de los medios, para poderlos
encaminar hacia objetivos educacicnales que,
como actos reflexivos, promuevan el desarrollo
del conocimiento, la regulacién de la conducta
individual y el cumplimiento de valores.

Por eso, no hay que cerrar los ojos ante lo que
ocurre en nuestro entorno, y hoy mas que nunca
se hace necesaria una formacion integral.



1.2.- La educacion del futuro

En Julio de 1945 Vannevar Bush (1890 - 1974
Massachussets EE.UU.). quien

habia colaborado en el disefio

de la primera computadora

analogica en 1930 vy

coordin® las actividades
de miles de cientificos
norteamericancs en
la aplicacion de Ia
ciencia a la tecnologia
bélica durante la Segunda
Guema Mundial, instaba

a los investigadores a
hacer mas accesible
para todos la inmensa
cantidad de conocimientos
acumulados por la
humanidad.

Por muchos afos la ciencia

habia extendido las capacidades fisicas
del hombre mas que los poderes de su mente: mas
ahora —escribia Vannevar Bush en The Atlantic
Monthly- “la ciencia puede permitirle no solamente
registrar y almacenar datos sino también ser
capaz de consultarlos y crecer en la sabiduria de
la experiencia de la especie. Presumiblemente el
espiritu del hombre se elevaria si pudiese revisar
su sombrio pasado y analizar mas completa
y objetivamente sus problemas actuales.” ©
(Duchier, 1994)

Cincuenta y cuatro afos mas tarde nos
enconiramos con la inmensa red internacional
Internet, gue se duplica cada 55 dias lo cual
demuestra que no solo se hizo realidad la
aspiracion de Vannevar Bush cuyo articulo
describe el dispositivo 'mnemonix’, predecesor
de nuestras nociones de enlaces e hiperiexto
sino que su sueno fue superado toda vez que la
transferencia de la informacion es casi instantanea
y universalmente accesible. En vez de consultar
datos en forma de libros, revistas, periodicos y

5) Vannevar Bush

Atlantic Montly
(6) Nicholas Negroponte. Being Digital’ editado por: Alfred A Knopf, Inc
1995 EU

As we my think”, articulo publicado en 1945 en la revista

|

Ejemplo ge realicad virtual

videocasetes, millones de personas en todo el
mundo ya pueden acceder electronicamente a
bibliotecas digitales y retirar sus contenidos sin
costos. Nicholas Negroponte, autor del best-seller
“‘Being Digital”® estima que para el afio proximo un

billon de personas estaran conectadas

a Intemet en una expansion
; semejante a la expansion
I demografica mundial

(Negroponie, 1995)

La era digital no puede
negarse ni detenerse
a pesar de los
argumentos en su
contra, a propdsito
de ello, (Pierre Lévy):
historiador y ciber
filosofo, nacido en
Tunes, profesor en la
Universidad de Paris y
autor entre otras obras de:
“La Inteligencia Colectiva,
Para wuna antropologia del
ciberespacio” (1994) y Qué es o virtual
(1995), hace suya la metafora de Ray
Ascott de un “segundo diluvio: el diluvio de la
informacion. Para bien o para mal"” -dice Lévy-
“lo cierto es que este diluvio no ira segquido de un
reflujo... a menos que se produzca una catastrofe
cultural, no habr& ninguna gran reorganizacion ni
autoridad central que nos devuelva a tierra firme,
a los paisajes estables y bien sefializados previos
a la inundacion” ' (Levy, 1998).

Las desigualdades existentes en nuestra
sociedad se han transferido a través de la
tecnologia y como resultado el analfabetismo
informatico ha establecido una “division digital”
entre clases y entre generaciones. A medida
que nos movemos hacia un mundo cada vez
mas digital, un sector completo de la poblacion
estara o se sentira marginado; ademas la nocion
de empleo permanente en una sola ocupacion
ya ha comenzado a desaparecer dada la radical
transformacion de la naturaleza de nuestros
mercados de frabajo y al ritmo precipitado de la

(7) Roy Ascott, “La arquitectura de Cyberception®, 1885 EU
{8) Pierre Levy, Qué es lo virtual Editonal Paidds |bénca SA 1885
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evolucion cientifica y técnica que hace que “a
mayoria de fos conocimientos que adquirimos al
inicio de una carrera seran obsoletos al final de la
vida profesional o inciuso antes”' (Levy, 1998), de
lo que se deduce que la alfabetizacion informatica
es fundamental como medio importante de
acceso a la informacion y a los servicios, asi
como al empleo, y a oporiunidades educacionales
equitativas.

Ante el surgimiento del ciberespacio,
debemos entonces admitir que las
mejores instituciones educativas
del futuro seran aquellas que
puedan reorganizarse
para acompaiar las
transformaciones
con pedagogias
adecuadas,”..el mundo
digital es clave para la Ed
ucacion’'”(O’Donnell, 1998

166). El concepto tradicional de
universidad como comunidad
de investigadores y estudiosos
agrupados en un espacio comun
en un contextc centrado en la
institucién debera ampliarse ante

una nueva realidad social y econémica y
ante la utilizacién generalizada de redes
informaticas, correo electrénico, foros virtuales vy
teleconferencias.

“La Educacion Superior debera proveer cierta
plasticidad digital” """ (Negroponte, 1995) para que
el profesional pueda tener destrezas transferibles.
No puede negarse que la aparicion de ofertas
educativas mundiales de Educacion a Distancia
de la mano de grandes infraestructuras légicas
como Internet 2 "%, el proyecto europeo DANTE
Worldspace vinculado a la radic numerica vy
otras, constituyen un reto para la universidad
tradicional que deberd competir a corto plazo
con una multiplicidad de opciones gue si bien en
parte estan estructuradas con criterios puramente
mercantilistas, muchas de ellas son proyectos
serios. La nueva idea de Universidad supone
entonces una serie de desafios que deberan a

(10} Or Horacio A O Donnell, “Educacion sobre fir

siglo”, Buenos Aires. 1998

(11} Micholas Negroponte, op. cit

Ejemplo de realidad virtual

su vez constituirse en objeto de estudio para la
misma institucion ya que las ramificaciones de
estos cambios en las operaciones académicas,
presupuestarias y  administrativas  seran
significativas, desde el costo del equipamiento,
hasta la definicién de los créditos obtenidos por los
estudiantes que trabajan de modo independiente.
La transicion desde las aulas tradicionales a aulas

virtuales no es un paso sencillo y tal vez
sea necesario lograr una ingeniosa

conjuncion de ambas

Como educadores tenemos
gque tomar en  serio
los requerimientos e
innovaciones que tienen
lugar a nuestro alrededory
proponer pasos efectivos
para el mejoramiento
de los sistemas de
aprendizaje  teniendo en
cuenta el creciente desnivel
entre las demandas sociales vy
las politicas educativas.

Necesitamos reafirmar una
pedagogia que expanda en vez
de limitar las posibilidades de una
sociedad democratica, adoptando
una visiébn pragmatica que permita elaborar
programas acordes con los recursos tecnologicos
disponibles de manera que sean los medios
tecnologicos los que posibiliten que el alumno
alcance su nivel de desarrollo real, y no se vea
condicionado por barreras derivadas del medio
fisico o de la distancia. El logro mas importante
en este sentido seria el aumentar las dimensiones
del aula rompiendo barreras de espacio vy
tiempo, haciéndola ilimitada como espacio de
comunicacion virtual.

Las universidades deberan abocarse rapidamente
a expandir sus propuestas fuera del campus y
disenar cursos accesibles durante los fines de
semana o por la noche, a formar especialistas
en la facilitacion de la preparacion de contenidos
pedagogicos en red. La importancia de estos

12) Internet 1|

vBNS (very high speed Backbone Network System) o Sistema
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especialistas en la produccion de formatos
mediaticos radica en que deberan esforzarse por
encontrar las formas adecuadas para transmitir
conocimientos, no sélo desde un punto de vista
didactico sino también desde lo estético-visual.

La preparacion de los contenidos a transmitir en
los formatos digitalizados exigira de los docentes
una actualizacion permanente de la disciplina de
la cual es especialista.

El papel del docente se vera modificado de manera
sustancial ya que sera mas importante facilitar el
proceso educativo capitalizando la flexibilidad
de las tecnologias para hacer un mejor uso del
tiempo del estudiante y trabajando en equipos
interdisciplinarios para integrar conocimientos y
habilidades de programacion.

El uso de las nuevas tecnologias educativas sin
duda cambiara la funcion de los docentes en la
educacion, pero nunca disminuird su ndamero
ni su importancia. Por el contrario, el uso de la
tecnologia podria llegar a aliviar muchas de las
abrumadoras tareas que ahora consumen su
tiempo y le permitiria lograr su objetivo primordial
que es el de una mejor educacién para sus
estudiantes.

Al respecto, dice (Pjerre Levy 1996) en una
conferencia en Sao Paulo Brasil “ ...el aspecto
esencial es el cambio cualitativo en los procesos
de aprendizaje. No se trata de transferir
ensefianzas clasicas en hipermedios interactivos,
0 de ‘eliminar la distancia’, sino de crear nuevos
modelos de adquisicién de conocimientos y de
construccion del saber... El profesor se convierte
en un dinamizador de la inteligencia colectiva de
Sus grupos que estan a su cargo. Su actividad
se centrara en el sequimiento y la gestion del
aprendizaje... ™ (Levy, 1996). E| profesor ya no
ensefa, sino que guia, facilita el ingreso a un
nuevo paisaje cuitural en el que la retérica lineal
del profesor es reemplazada por un modo no-
lineal en donde los estudiantes pueden “participar
en conferencias electrénicas desterritorializadas,
en las que intervienen los mejores investigadores
de su disciplina” "%

e Levy, Sao Paulo Brasil 1996

Del mismo modo en que el hipertexto elimina las
limitaciones de la pagina impresa, la era “post
informacion” como la llama Nicholas Negroponte,
eliminaréd las limitaciones de la geografia. La vida
digital incluira menos y menos dependencia de
un lugar especifico y de un tiempo especifico,
entramos en una era en la cual la participacién
puede ser mas activa, en la que se puede vivir y
trabajar en uno o muchos lugares, prueba de ello
es el nuevo significado del concepto “direccion”
pues nuestra direccion de correo electrénico nos
permite leer y responder nuestra correspondencia
practicamente desde cualquier lugar del mundo.

La fuerza de la tecnologia digital hace que la
vision centralista de la vida se vuelva cosa del
pasado ya que concede la posibilidad de trabajar
al unisono y desde diferentes perspectivas sobre
determinados problemas. Esta descentralizacion
resulta también en la emergencia de un lenguaje
comdn que permite que la gente se entienda
mas alla de las fronteras posibilitando una
democratizacion cada vez mayor del saber.

“Desprendido de su materialidad, el texto
electronico puede alcanzar a cualquier lector que
pueda recibirlo. Suponiendo que todos los textos
existentes, manuscritos o impresos, hayan sido
convertidos en una forma electrénica, la universal
disponibidad del patrimonio escrito se vuelve
posible. Todo lector podra leer cualquier texto,
cualesquiera hayan sido su forma y su localizacion
originales™'> (Chartier, 1993).

Los sistemas de hipertexto estan emergiendo
como una nueva clase de sistemas complejos de
manejo de informacion. Estos sistemas permiten
crear, registrar, enlazar y compartir informacion
desde una variedad de medios (multimedia en
Internet) tales como textos, graficos, audios,
videos, animacién y programas; proveen un
método no secuencial y enteramente nuevo
de acceso a la informaciéon a diferencia de los
sistemas de informacion tradicionales que son de
naturaleza primordialmente secuencial.

(15) Roger Chartier,

Madrid, 1993

Libros, Lecturas y Lectores En La Edad Moderna
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Pero, como argumenta Zapata Ross en 1988, “Jos profesores tienen derecho a
plantearse, sobre todo cuanto en otras latitudes ya tienen cierta tradicién en la
incorporacion de Internet a la actividad docente y educativa, si efectivamente
esto ha coniribuido a mejorar en alguna medida la calidad de los resuitados
obtenidos o por el contrario €s como tantas veces una moda mas. Y
sobre todo saber, por fa experiencia acumulada en otros sitios. en qué
condiciones la incorporacion se produce de una forma provechosa.
Esto es: la efectividad pedagégica”"® (Zapata Ross, 1998).

En ese mismo articulo, elinvestigador espanol realiza un analisis
exhaustivo de los aspectos positivos de la incorporacion de
Internet como recurso educativo y de las dificultades que elio
trae aparejado. Ahora bien, ¢cudl es nuestra realidad?

Antonio Battro y Percival J. Denham citados por Horacio
O'Donnell advierten la carencia de instrumentos
adecuados del actual sistema educativo “para generar por
si mismo la transformacion que exige imperiosamente
una sociedad globalizada™'"
(O'Donnell, 1998 :156)
aunque en el ambito
universitario O'Donnell

observa que la situacion se esta revirtiendo mediante

la Red de Interconexién Universitaria (RIU) y la Red
de Ciencia y Tecnologia (REDCyT). Asimismo “la mayor
parte de las Universidades dispone de un acceso a la
red, para los alumnos y profesores, pero esta actividad
suele ser en general, no guiada ni tampoco asesorada, por
lo que se limita a la decision e iniciativa de cada usuario”"®
(O'Donnell, 1998 :165).

El Proyecio Internet Il del cual participa la Universidad Nacional
de Rio Cuarto en Brasil posibilitara a partir de la segunda mitad
del presente afo (2005) el acceso a tecnologias muy avanzadas
que permiten transferencia de informacién a una velocidad de 150
Mb por segundo —velocidades entre 100 y 1000 veces més altas que
las conexiones actuales de Internet. Ello constituira una oportunidad
inmejorable para dar un nuevo impulso no sélo a las actividades de
investigacion sino al desarrollo de propuestas innovadoras en el proceso
enanza-aprendizaje.

Miguel “Internet v educacior
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Si bien en ia actualidad casi nadie discute la
necesidad de familiarizar a los estudiantes con
las nuevas tecnologias, exactamente qué se debe
ensefar no esta tan claro.

Como experiencia positiva puede citarse el trabajo
de Linda Harasim, de la Universidad Simon Fraser
de Canada, quien con su grupo de trabajo ha
contribuido con el proyecto de Universidad Virtual
a la nueva red canadiense de teleaprendizaje "9
“La Universidad Virtual es un medio educativa
‘online’ para el disefio, entrega y mejoramiento de
cursos universitarios. La entrega ‘online’ de cursos
puede enriquecer y expandir las actividades
educativas ftradicionales y los resultados; pero
quizas mas importante sea el hecho de que el
trabajo en red ha demostrado el potencial para
apoyar tipos de interaccion educativa totalmente
nuevos Y (Harasim, 1997).

9) El teleaprendizaje se define como e
m ||t|mn:||alﬂ'5 basados en computadora

de medios de aprendizaje
tadas mediante la autopista

Online Education” Perspectives on a New Environment

(Praeger, 1890)

El enfoque educativo en un medio digitai se
caracteriza por cinco atributos claves: un
sistema asincronico, independiente del lugar, de
interaccion multiple, basado en texto y mediado
por computadora. Las ventajas sefialadas por
Linda Harasim "” son, entre otras:

. Aprendizaje activo: concretamente, la
participacion activa por parte de los estudiantes
gue asumen mayor control sobre sus experiencias
educativas disenando programas adecuados para
sus necesidades especificas.

. Aprendizaje interactivo: especificamente, en
discusion e intercambio entre pares, 1o que es
intelectuaimente estimulante y produce resultados
de alta calidad.

. Perspectivas multiples: a través de los
comentarios provenientes de todos los estudiantes
online asf como del profesor.

Por las tendencias de educacion
a distancia es que se crea
la CODE ©" TlInternational
Commission on Distance”, que
es L.a Comision Internacional de
Educacion a Distancia, es una
organizacion fundada en 1997
que recibio el estatuto consultivo
categoria especial del Consejo
Econdmico y Social de las
Naciones Unidas y es la unica
organizaciéon en todo el mundo
acreditada directamente por
Naciones Unidas en el campo
de la Educacion a Distancia.

Como organizacion  cultural
y social no lucrativa de
caracter internacional, CODE

pertenece también a la Red de
Documentaciéon e Informacion
del Instituto de Educacion de la
UNESCO, en Hamburgo.

_,|\HJ undado rhasidoel Premio Nobel de Quimica Prof. Or. llya Prigogine hasta
Nk, v 3 ﬂnv«—n Rectar aglutina a Rectores, Ministros
I11_.a|dJU es de diferentes paise

r']-_n‘
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Capitulo 2.
Historia, multimedia en internet




2.1.- Multimedia

Introduccion

Como ya sabemos la multimedia informatica
emplea combinacion de texto, sonido, imagenes,
animacién y video. Entre las aplicaciones
informéaticas multimedia mas conocidas figuran
juegos, programas de aprendizaje y material de
referencia como enciclopedias, guias, manuales,
etcétera. La mayoria de las aplicaciones
multimedia incluyen asociaciones predefinidas
conocidas como hipervinculos, que permiten a los
usuarios moverse por la informacion de modo mas
intuitivo e interactivo.

Los productos multimedia, bien planteados,
permiten que una misma informacion se presente
de multiples maneras, utilizando cadenas de
asociaciones de ideas similares a las que empleala
mente humana. La conectividad que proporcionan
los hipertextos hace que los programas multimedia
nc sean meras presentaciones estaticas con
imagenes y sonido, sino una experiencia
interactiva infinitamente variada e informativa.

Estas aplicaciones multimedia son programas
informaticos, que suelen estar almacenados en
discos compactos (CD-ROM o DVD). También
pueden residir en World Wide \Web (paginas de
Web). La vinculacion de informacién mediante
hipervinculos se consigue utilizando programas
0 lenguajes informéaticos especiales. El lenguaje
informatico empleado para crear paginas de Web
se llama HTML (siglas en inglés de HyperText
Markup Language).

Las aplicaciones multimedia suelen necesitar mas
memaria y capacidad de praceso que la misma
informacion representada exclusivamente en
forma de texto. Por ejemplo, una computadora que
ejecute aplicaciones multimedia tiene que tener
un CPU rapido (es el elemento electrénico del
ordenadar que proporciona capacidad de calculo

y control). Un ordenador multimedia (se llama asi
al gue tiene capacidad para ejecutar aplicaciones
multimedia) necesita memoria adicional para
ayudar al CPU a efectuar calculos y permitir la
representacion de imagenes complejas en la
pantalla, tarjetas de sonido y video avanzadas,
altavoces y otros tipos de hardware y software
que faciliten la ejecucion de audio, video vy
animaciones. El ordenador también necesita un
disco duro de alta capacidad para almacenar
y recuperar informacién multimedia, asi como
una unidad de disco compacto para ejecutar
aplicaciones almacenadas en CD-ROM o0 en
DVD.

Por oftro lado tenemos el dispositiva de recepcion
de muitimedia mas comun que es el televisor.
Las sefiales de audio y de videc se sincronizan
perfectamente (son coherentes) en el aparato,
ante los oidos y los ojos del telespectador.

La television es un asunto ya viejo, del que solo se
hablaria en cuanto a su programacion, si no fuera
porque le esperan cambios técnicos profundos,
como uno de los muchos resultados derivados
de la convergencia e interpenetracion creciente
de tres sectores: el de la Informatica (1), el de las
Telecomunicaciones (T) y el del Audiovisual (AV),
en el que incluyo, el correspondiente apartado
de la electronica de consumo: alia fidelidad,
videorreproductores y videograbadores, cintas
magnéticas, etcétera. De este juego, complejo en
sus dimensiones técnicas, economicas, politicas,
culturales y sociales, surgira el futuro mundo
multimedia.

Fijandonos exclusivamente en lo técnico,
tenemos hoy la television analdgica. Es un
sisterna multimedia en el que ya estaban
involucrados los sectores T (Telecomunicaciones)
y AV (Audiovisual). Si nos referimos al video, éste
unicamente involucra al sector AV (Audiovisual).
Obsérvese que en ambos casos, la informatica
ha entrado a formar parte de sus sistemas, pero
sblo a efectos de control operative, sin afectar
a la aplicacion propiamente dicha. Un titulo
en CD-ROM es ya, por su parte, un elemento
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representativo de muitimedia producido por los
sectores | (Informatica) y AV (Audiovisual), sin
intervencidn del sector T (Telecomunicaciones).

La television digital nos muestra un escenario
concreto en el que los tres sectores coadyuvan
de forma esencial a la construccion de multimedia,
gue, entre otras muchas medidas, supone una
transformacion paulatina de la naturaleza de los
receptores, que se convertiran en ordenadores
capaces de tratar y reconstruir la sefial de video
analégica a partir de sus muestras digitales.
Digitalizacion (la palabra méagica: véase el libro
de Negroponte “El mundo digital”, 1995 E.U.) es
la técnica que permite potencialmente cualquier
clase de procesamiento. juntas y por separado,
de las diversas sefales que puedan componer la
informacién multimedia.

De todo lo anterior, se deduce que ahora podemos
precisar una definicion méas actualizada de lo
que es el multimedia modemo: |a integracion en
un todo coherente, susceptible de muy diversas
clases de procesamiento digital (informatico), de
varias fuentes de informacion, tales comeo voz,
textos, gréficos, fotografias, videos, etc.

Antes de seguir adelante, conviene aclarar que hay
una acepcién popular del concepto “multimedia”,
donde éste se entiende como acumulacion de
varios medios en un mismo dispositivo, en el que
sin embargo se tratan por separado, pero con
ventajas derivadas de la comparticion de recursos.
Es el caso, por ejemplo, de una red integrada
de voz y datos, en el plano tecnologico, o mas
frecuentemente el de un grupo multimedia, en el
planoc empresarial.

Una empresa multimedia es aquella que posee o
explota varios medios de comunicacion (prensa,
emisoras de radio, emisoras de television, libros,
discos, etc.), lo que le permite una cierta sinergia
en la utilizacién de recursos, con la consiguiente
ventaja de cara a {os distintos mercados y otros
efectos derivados de su tamano (poder social, por
ejemplo).

Multimedia informatico y multimedia
distribuido

Dandole vueitas a esta definicion, vemos que
hay muchos escenarios posibles de multimedia,
que, para fijar ideas, resumiremos en dos
fundamentales, 0 arquetipicos, aunque hay vy
habra multiples formas intermedias o derivadas: El
multimedia informatico y el multimedia distribuido.

£1 muitimedia informatico

Agrupa todos los aspectos del muitimedia que
pueden desamollarse en un ordenador aistado,
sin conexién con otros equipos. Estda basado en
sisternas técnicos de propésito general (una PC
o estacion de trabajo) o en sistemas de propdésito
especifico (un lectorde CD-ROM). Las aplicaciones
del multimedia (abreviadamente, MM) informatico
abarcan desde las enciclopedias MM en CD-ROM
0 los juegos, hasta los mas sofisticados sistemas
profesionales de simulacién aérea. EI MM
informatico puro es algotangible, estaenelmercado
al alcance de cualquier usuario residencial.
en conclusion, el multimedia informatico es el que
se distribuye cominmente en miniCD-ROM, CD-
ROM o DVD.

El multimedia distribuido

Es la formula avanzada del multimedia.
Técnicamente, podra sustituir con ventaja al MM
informatico, que asi no seria otra cosa Sino una
etapa transitoria hacia el multimedia evolucionado
y complejo del futuro. Su operativa usuaria
consistiria, en sintesis, en conectar nuestro
ordenadoro terminal especifico (tal vez, untelevisor
modificado) a una red de telecomunicacion,
que distribuya, desde una maquina remota,
servicios multimedia. Las aplicaciones pueden
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ser las mismas del MM informatico puestas en
Internet (juegos multiusuario, consulta remota
de una enciclopedia) o bien aplicaciones del
MM distribuido  (videoconferencia, television
interactiva, cine en Internet, etcétera.)

Intentaremos sintetizar la situacion dinamica del
muitimedia en una forma grafica, imaginando
dos punios separados por un espacio intermedio
y una linea que los une. Uno de los puntos es el
multimedia informéatico puro, que cumple nuestra
definicion de multimedia, y el otro, la television
analogica o convencional, tanto transmitida como
enlatada en video, que es multimedia, pero que
no cumple la definicion de multimedia moderno.
Este dltimo extremo o polo de atraccién pertenece
a la experiencia de muchos cientos de millones
de seres humanos, mientras que el otro tiene un
caracter minoritario.

De acuerdo con este panorama técnico vy
socioecondmico, las formas o escenarios masivos
de multimedia distribuido naceran sin duda del polo
audiovisual de la television convencional, pero iran
acercandose tecnicamente de manera paulatina al
polo informatico. Es decir, el multimedia distribuido
sera necesariamente informatico.

A su wvez, el multimedia informatico ira
evolucionando en sus soluciones hacia el otro
polo, haciendose inevitablemente distribuido. El
ordenador personal de red (network computer)
y diversos disenos, en los que el ordenador se
convierte en un electrodoméstico con telemando
para aplicaciones multimedia de red, apuntan
a esta tendencia, lo mismo que ese dispositivo
preparado para conectar el televisor a la Internet.

Con el MM distribuide se abren multiples
escenarios, que, segin los expertos, iremos
viendo con el cambio de siglo. Grandes empresas
de los tres sectores mencionados tienen puestos
en el MM distribuido sus ojos, prueban o invierten
fuertemente, y reajustan sus organismos. Hoy,
parte de la tecnologia esta aun por desarrollar,
parte de las infraestructuras todavia por implantar
y algunas aplicaciones o servicios de los que
mucho se habla viven realmente en el estado de
proyectos pilotos.

Multimedia distribuido
informdtico

v

®
Caracter minoritario

Multimedia Informdtico puro
miniCD-ROM, CD-ROM, DVD

v

]
Cardcter masivo

Television analdgica
o comercial
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Mercados de la multimedia

Residencial: ocio y entretenimiento; informacion y
noticias; venta; publicidad y marketing.

Servicios sociales: salud; ensefianza, investigacion y
desarrollo

Administracion plblica: servicios para las
administraciones; comunicacion entre el ciudadano vy la
administracién

Empresa: mensajeria; trabajo cooperativo, telecontrol.
Creacién artistica.

Las producciones video- graficas (largometrajes,
documentales, etc.) esperan también una gran
demanda. especialmente en la forma estelar de
servicios de video a la carla, que le permitiran
a los usuarios seleccionar tanto el programa
como el momento. Por las trazas, el mismo
futuro aguarda a los juegos, una categoria muy
rica. crecientementie potente en cuanto a sus
posibilidades de interactividad y simulacion, y
que se extiende a las aplicaciones de juegos de
multiples usuarios simultaneos y remotos.

Los contenidos

Hay publicaciones multimedia sobre salud,
historia. muasica, literatura, linguistica, geografia,
antes plasticas, tecnologia, etcétera; miles de
titulos. Pero io que distingue a una enciclopedia
de arte concreta de otra enciclopedia de arte, es
la calidad de sus contenidos y su estructuracion
multimediatica. No es lo mismo el National
Geographic que una revista de telenovela, aunque
ambas son publicaciones.

El video a la carta es una categoria de servicio
multimedia, dentro del escenario de la televisién
interactiva. Sus contenidos son otra cosa: si
nos centramos sobre peliculas, pueden ser,
por ejemplo, “La Quimera del Oro” (Charlot) o
“Terminator” (Schwarzeneger). Los contenidos

concretan y dan sentido ante los usuarios a las
aplicaciones y servicios multimedia. Los usuarios
no consumen peliculas, sino ésta o aquella
pelicula concreta. Si se tratase de juegos, los
usuarios no consumen juegos, sino éste o aquel
juego concreto.

Por otra parte, hay que puntualizar que existen
también servicios multimedia sin contenidos
previos, es el usuario quien los crea sobre la
marcha, con fines de comunicacién, como sucede
al utilizar un servicio de correo electronico.

Refuerzan la idea de distinguir el eslabon de
“contenidos” en nuestro modelo conceptual
del multimedia las opiniones recientes de dos
autoridades en la materia. Uno de los grandes
lideres del sector informatico, ha dicho que
“la genfe no compra tecnologias, compra
contenidos”* Y Negroponte argumenta que en
lo que hay que fijarse mas es en la creatividad y
buenos contenidos.

Multimedia: un mundo en expansion

Decir que el mundo multimedia se expande
requiere una explicacion, ya que este acierto
no puede légicamente referirse sdlo al nimero
de usuarios de multimedia, que en el caso de la
television ciasica alcanza al 95% de los hogares
en los paises desarrollados. En el marco de este
texto, decir “expansion del mundo multimedia”
equivale a decir expansion del universo de
aplicaciones, servicios y contlenidos en formato
multimedia, tanto en cuanto a su variedad como
a su complejidad. Esto dltimo significa, entre
otros aspectos, numero y calidad de medios
(fuentes de informacién) integrados, grado de
interactividad, grado de sincronismo (el tiempo
real es el requerimiento maximo), ambito espacial
de accion, y grado de incidencia social.

(22)Negroponte, op. cit
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Una sociedad multimediatica es la forma avanzada
de sociedad de la informacion, y ésta cada quien
la imagina como quiere o como le conviene.
Indefectiblemente, los politicos que acunian estas
propuestas y los expertos
€ industriales que los
animan y les suministran
ideas, pronostican
grandes beneficios para
la economia general, Ia
industria, la educacion, la
sanidad y otros servicios
sociales. Las inforpistas
multimediaticas son una
plataforma revolucionaria
para las industrias
de la cultura y del
entretenimiento del siglo
XXI.

Existen cuatro entramados
de la actividad comercial
mundial y su dominio por
un puiado de empresas
multinacionales: el Bazar
Cultural Global, el Centro
Comercial Global, el Lugar
de Trabajo Global y la Red
Financiera Global.

El Bazar Cuitural Global es el sector mundial mas
nuevo y el mas universal en su alcance. Tal vez sea
un mutante hipertrofiado de la “Aldea Global™,
de MclLuhan. Peliculas, television, radio, musica,
revista, camisetas, juegos, juguetes y parques
de atracciones son los medios de comunicacion
que permiten ia difusion de imagenes globales
y la preparacion de suefos globales. Las
estrellas de rock y los titanes de Hollywood son
verdaderamente productos globales. La gente
utiliza los mismos artefactos electronicos para
ver o escuchar las mismas canciones e historias
producidas comercialmente en todo el planeta.

(23) Marsnall Mcluhan, “Comprender los medios de comunicacién” 1964 y “El
medio es el mensaje”

En todo caso, con mayor 0 menor acierto en su
aplicacion, el proyecto multimedia no se detendra,
porque responde a la naturaleza humana de
dotarse de una prétesis tecnolégica que se

“Medios" Técnica. dleo sobre lela

Abel Guerrero 2001

acomode, amplie o sustituya a sus sentidos y a 0s
tipos de informacién gque procesa su cerebro.

‘El mundo actual avanza gracias a lecnologias de
integracion, no de sustitucién: texto, sonido, fotografia y
video, integrados en un solo documento. Por otro lado,
la confiuencia TV-PC-teléfono-satélite permite augurar
un porvenir con una disponibilidad de informaciones
multimediaticas. El multimedia convierte la lectura en
un acto motivador, caracterizado por la simultaneidad
de estimulos (visuales, auditivos, intelectuaies). En el
futuro, carecera de sentido la especificacion “edicién
ilustrada”, “a todo color”, pues todos los textos estaran

enriquecidos. *

Definicién encontrada en:
www.educa.aragob es/cprealat/mmdiccionario.htm
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2.2.- Internet

1951 - En 1951 se organiza en EE.UU. la agencia
gubernamentalde investigacion, ARPA (Advanced
Research Projects Agency ) creada en respuesta
a los desafios tecnologicos y militares de Rusia,
durante la llamada Guerra Fria, de la cual surgiran
una década mas tarde los fundamentos de la
futura red global de computadores internet.

1957 - Rusia lanza el primer satélite artificial,
el Sputnik 1; el suceso, de fuertes implicancias
estratégicas y militares impacta a los EE.UU.
creandose una nueva agencia conocida como
DARPA (Defense Advanced Research Projects
Agency).

1858 - Jack Kilby y los circuitos integrados
En 1958 en los EE.UU. el cientifico Jack S. Kilby
desarrolla en la corporacién Texas Instruments
por primera vez un circuito integrado de varios
transistores en un chip, la invencion se concreta
en un diseno definitivo un ano mas tarde.

1961 - En 1961 Leonard Kleinrock publica desde
el MIT (Instituto Tecnoldgico de Massachussets)
su primer trabajo sobre la teorfa de conmutacion

de paqguetes, plantando la factibilidad teérica de
utilizar esta revolucionaria técnica en lugar de
circuitos.

1962- Paul Baran, presenta un proyecto al
Departamentode Defensade EE.UU. deun sistema
de comunicaciones mediante computadoras
conectadas en una red descentralizada que
resuitara inmune a ataques convencionales.

1969 - Michel Eiie y el primer nodo del proyecto
ARPA En 1969 Michel Elie, quien se convirtiera en
uno de los pioneros de Internet ingresa a la UCLA,
en donde se instala este mismo ano el primer
nodo de ARPA, con una beca de investigacion del
IRIA (Instituto de investigacion en informatica y
automatica). Hacia fines de este afio se establece
un enlace entre la computadora de la UCLA y otra
del Stanford Research Institute. Al mes siguiente,
son cuatro las universidades interconectadas.

1970 - Crecimiento de ARPANET e inicio del

e-mail. En 1970 ARPANET habia crecido hasta
15 nodos con 23 ordenadores hosts {(centrales).
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Un afilo més tarde Ray Tomlinson, escribe el
software basico de envio-recepcion de mensajes
de correo electronico, impulsado por la necesidad
que tenian los desarrolladores de ARPANET de
un mecanismo sencillo de coordinacién. Poco
mas larde se expande su valor afiadido con un
primer programa de utilidad de correo elecironico
para relacionar, leer selectivamente, almacenar,
reenviar y responder a mensajes.

1974 - Dos investigadores, Vint Cerf (Stanford
University) y Robert Kahn (BBN), redactan un
memorandum titulado “A Protocol for Packet
Nertwork Internetworking”, donde explicaban como
podria resolverse el problema de comunicacion
entre los diferentes tipos de computadoras.
En 1975 ARPANET es transferida por DARPA a la
Agencia de Comunicaciones para la Defensa de
EE.UU. como una red operacional.

1979 - El crecimiento de ARPANET hizo necesa-
rios algunos organos de gestion: el Internet
Configuration Control Board fue formado por
ARPA en 1979. Mas tarde se transformé en el
Internet Activities Board y en la actualidad es el
Internet Architecture Board of the Iniernet Society.
Comunicacién Multimedia.

1980 - El gjército norteamericano adopta como
un estandar el protocolo TCP/IP (Transmission
Control Protocol / Internet Protocol. Protocolo
de Control de Transmisiones { Protocolo de
Internet)“® o cual permitira empezar a compartir
la tecnologia DARPA basada en Internet y llevar a
la separacion final entre las comunidades militares
y no militares.

ARPANET e INTERNET: Los host conectados
superan los 500. En 1983 comienza a ser realidad
Internet cuando la red militar de ARPANET es
separada de la dedicada a usos civiles, hasta
entonces estaba siendo usada por un numero
significativo de organizaciones operativas y de
investigacion y desarrollo en el area de la defensa.
La transicion desde NCP a TCP/IP en ARPANET
permitio la division en una MILNET para dar
soporte a requisitos operativos y una ARPANET
para las necesidades de investigacion.

24) Pratocolos usados para ¢l control de |3 transmision en Internet Permite gue

diferentes tipos de ordenadores o computadoras sa comuniquen a traves de redes

En 1986 nacio la red NSFnet (National Science
Foundation) para poder facilitar el acceso de
toda la comunidad cientifica americana a cinco
grandes centros de supercomputarizacion. Esta
red privada se convirtid en la espina dorsal de
Internet. Ante el caracter abierto de esta red,
surgieron muchas conexiones sobre todo por
parte de |as universidades.

1990 - Fin de ARPANET y creacion del primer
software web. En 1990 ARPANET deja de existir
el protocolo TCP/IP habia sustituido o marginado
a la mayor parte de los restantes protocolos de
grandes redes de ordenadores e IP estaba en
camino de convertirse en el servicio portador de
la lamada Infraestructura Global de Informacion.
Tim Berners-Lee concreta el primer programa para
navegar en la web.

1991 - Durante 1991 Tim Berners Lee crea la World
Wide Web, utilizando tres nuevos recursos: HTML
(Hypertext Markup Language), HTTP (Hypenexi
Transfer Protocol) y un programa cliente, llamado
Web Browser. Todo este trabajo se basd en
un escrito de Ted Nelson, en 1974, donde, por
primera vez, se hablé de Hypertext y links.

1994 - World Wide Web : crecimiento exponencial
En 1994 el numero de servidores de Internet
alcanza los 3.800.000. Las primeras tiendas
Internet  empiezan a aparecer junto con
“emisores” de radio online. El conflicto potencial
entre los internautas tradicionales y los
nuevos usuarios, se manifesté con un tumulto
causado por la aparicion de publicidad en
Internet, como avisos en algunas paginas y el
comienzo de lo que se conocera como Spam.

1995 - En adelante : la privatizacion definitiva
de Internet. En 1995 hay mas de 5 millones de
servidores conectados a Internet. La espina
dorsal de NSFNET empieza a ser sustituida por
proveedores comerciales interconectados.

2004.-EI uso de Internet haciende hacia
los 785,710,022 de wusuarios datos dados
por la agencia Nielsen-NetRatings, “www.

exitoexportador.com®. Las compras en linea en
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América Latina fueron de méas de 8 billones USD
en 2003 y 82 billones USD en 2004.

2005.- Hoy en dia existen mas de 800 millones de
internautas es decir mas del 10% de la poblacion
total mundial, y este numero asciende de 50 mil
a 100 mil por dia. Es necesario estar preparado
para obtener los beneficios que nos esperan en un
corto tiempo.

2.3.- Internet en Meéxico

Las estadisticas (AMIPCI, INEGI, COFETEL)
indican que en México el usc del Internet ha
aumentado de manera considerable afo con afo,
manteniéndose México dentro de los primeros 25
paises lideres en el Internet por mayor namero de
usuarios, para ser mas exactos en el lugar nimero
16 segun la agencia: Nielsen-NetRaitings.

EstudiorealizadoporAMIPCI(Asociacion Mexicana
de Internet) en el 2004 de Habitos de los Usuarios
de Internet en México. www.amipci.org.mx

En donde como objetivo tiene: Profundizar el
conocimientc de los usuarios mexicanos de
Internet al respecto de sus usos y caracteristicas
sociodemogréficas.

En cuanto a su metodologia: Recopilacién de
mas de 20,000 encuestas en linea a usuarios
de Internet de los portales y sitios de Internet,
miembros de la AMIPCI.

‘Universo de Usuarios de Internet
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Cuestionario con preguntas cerradas,
precodificadas, Método de auto selecci6on para
responder la encuesta.

Total de usuarios de Internet en México,
proyectado para el cierre del 2004. 14,901,687
usuarios, y un total estimado para el cierre del
2005 de 16,995,400 de usuarios

El total de usuarios de internet que se presenta
no incluye:
» Individuos menores de 13 afos
+ Individuos mayores de 65 anos
« Ciudades menores a 100,000 habitantes
¢ Usuarios de Internet gue acceden menos
de 3 veces al mes a la red
Demografia de los Usuarios de Internet

Fuente AMIPCI 2004

iCudl es tu género?

Total de
Usuarios de Internet 2004

14,901,687 Usuarlos

Hombre
53%

Fomane brcuwitn "HG bitas de i Umarion a8 et 9 Mixdca, 300
Eetect | Amind 204

iQué edad tienes?

Total de
Usuarios de Internet 2004

14,901,687 Usuarios

13 a 24 anos
47%

Twonte: [ncues * i biiosde los huorisi ga inlemel an Méxica, 2004"
Salect / Amipcl 2004 L |
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BCual es el ditime grado de estudios que
estudiaste?

= Usuarios = No Usuarios

punnn a0 b o e o i

e Total de
Usuarios de Internet 2004

14,901,687 Usuarios

Conclusiones

. El nimero de usuarios de Intemet crece
de forma acelerada aio con afo.

- Mayor crecimiento de usuarios en los
niveles socioecenémicos mas bajos del pais (D+
y D/E) .

- Mayor uso de lugares de acceso publico a
la red.

- Diversificacion de las estrategias de
conexion a la red tanto dial up como de banda
ancha.

. Los portales horizontales y los buscadores
son los sitios en la red que practicamente todos los
usuarios visitan cuando estan navegando.

¢Cual es tu ocupacion principal?

Fuenle: Encuesia “Hébilos de ks Usuarios de Inlernel en Méxdco, 2004
Selocl / Amipei 2004 {

iDe qué estado de la
Republica Mexicana nos visitas?

n=7.43%

- Las estrategias de comunicacién vy
campaiias de publicidad de las empresas,
instituciones y organizaciones pueden apoyarse
en estos sitios.

. El uso de Internet ha modificado el
consumo de otros medios. Aquellos que se
consumen menos son los periddicos, |as revistas
y la television. La musica es un medio gue ha
favorecido el uso de Internet.

- Los sitios de descarga de musica son
frecuentados por casi la mitad de ios usuarios de
Internet.

. No todos los compradores de la red
consumen productos y/o pagan servicios para
ellos. Hay un porcentaje importante de usuarios
gue adquieren bienes o servicios para sus
empresas.
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- Las empresas deben disefar estrategias
para este grupo de consumidores.

. Las compras y pagos de servicios por la
red tienden a ser diferentes por género:

- En promedio, existe un mayor nimero de
hombres que de mujeres que han comprado algun
producto o pagado algin servicio por Intermet.

- Las mujeres que consumen en la red
tienden a realizar principalmente pagos de

servicios, mientras que
los hombres adquieren
tecnologia a través de la
red.

. El promedio de gasto se
ha incrementado en los altimos
anos por las facilidades que da la
red.

- El gasto es mayor en las
mujeres que en los hombres

- El gasto es mayor en las
compras para las empresas
vs las compras personales.

- El 75% de los
usuarios de Internet
gastan en la red de
manera similar. La
diferencia de gasto
por NSE se presenta
fundamentalmente

en el udltimo 25%

de usuarios que son

quienes consumen

de acuerdc a sus
posibilidades.

- Los individuos que

pertenecen al NSED son

quienes realizan las compras para
las empresas mas fuertes en la red.

. Disenar estrategias para [0s usuarios
de los NSE mas bajos para atraerlos a consumir
productos y/o servicios.

. Un porcentaje importante de compradores
por la red utiliza el depdsito, el pago en efectivo
contra entrega y los cheques como medios
alternos para efectuar las compras en la red.

- Las estrategias de compra por Internet

deben incluir una mayor diversificacion en las
formas de pago de los productos y/o servicios.
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. Los portales
incrementando  su
compradores de la red.

mexicanos
penetracion

siguen
enire los

- La oferta de productos y/o servicios,
asi como la presencia de tiendas y marcas
familiares al consumidor, ha contribuido a este
posicionamiento.

. La banca por Internet sigue avanzando
entre los usuarios.

- Se diversifica y sofistica el tipo de
transacciones que realiza el usuario en la banca.

2.4.- Multimedia en Internet

El desarrollo de la multimedia en Internet se
remonta a los primeros textos con imagenes, gifs
animados, sonidos, etcétera., a la resolucion que
les permitia la red Internet que se usaran, desde
entonces hasta ahora hay empresas que han
apostado al desarrollo de software aplicado a la
multimedia en la red, conforme avanza el tiempo
avanza la tecnologia en computadoras personales
y en la velocidad de transferencia de informacion
en la web (ancho de banda de la red Intemet),
asimismo como hemos visto avanzan los usuarios
y es entonces donde el software para desarro-
llar multimedia en la red se hace necesario, sin
limitantes de espacio y velocidad.

Existen hoy en dia los estandares web, los cuales
son una serie de convenciones pensadas vy
disefadas para hacer de Intemet un lugar mejor
para todos. Estos estandares estan regidos por
un ente internacional llamado W3C (Consarcio
World Wide Web) esta formado por cerca de
400 organizaciones miembros cuyo objetivo es
conducir la web a su maximo potencial. Fundada
por Tim Berners Lee, el inventor de la web. El
sitio web del W3C contiene especificaciones,
directrices, programas vy utilidades. W3C
propugna un accesoc universal, la web semantica,

la confianza, la interoperabilidad, la capacidad
de evolucion, la descentralizacion, un multimedia
mas atractivo.

Para referimos al diseno web multimedia, en
principio, nos limitaremos a hablar sélo de algunos
de estos estandares:

- X)HTML, Es un lenguaje de descripcion pensado
para destronar al HTML como estandar paia
hacer paginas web. Es la version XML de HTML.
El objetivo de sus creadores, la W3C es lograr
una web semantica donde la estructura y los
datos estén separados claramente. Por ejemplo,
el aspecto final del texto se describe a traves de
hojas de estilo y no por etiquetas intercaladas en
el texto como en el HTML.

- CSS (Cascade Style Sheet, “Hoja de Estilo en
Cascada”). Estas son plantillas que se pueden
utilizar para crear documentos HTML y dar
formato a los textos que se presenten en pantalla.
Por ejemplo, determinar el tipo, tamaio y color de
la letra. Las hojas de estilo en cascada resultan
muy practicas, ya que permiten ahorrar lineas de
codigo y gestionar mejor la presentacion de texto.

Para entender los “porqués” de los estandares
actuales y las importantes necesidades de
utilizarlos, tendremos que referirnos antes a una
breve histonia.

En un principio, la web fue creada para
lograr un intercambio fluido y asequible de
informaciénmayormente cientifica. El lenguaje
de marcas HTML, en su primer version, era
estandar por la simple razén de que era usado a
nivel académico por muchas universidades y sélo
servia para mostrar texto, organizado por titulos
de distinto nivel, parrafos, listas, datos tabulados,
etcétera.

El primer navegador fue escrito por 7im Bemners-
Lee en 1990 y funcionaba sobre el sistermna
NeXTStep. El primer navegador “popular” llego
recién en 1993, el NCSA Mosaic 1 fue el primer
navegador gue funcioné en plataformas Microsoft
Windows, Apple Macintosh y Unix X Window vy
tenia basicamente las mismas prestaciones que el
navegador de Tim BL..
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Proyecto realizado para una empresa de corseleria taliana, www stilegiovane com, utilizando estandares web, Dream VWeaver y Flash mx

En 1994, llegé la version 2 del NCSA Mosaic, el
cual incluia “ciertas mejoras”, como la posibilidad
de inciuir imagenes online y formularios. Ambas
opciones no serian consideradas estandar hasta

1995 con el advenimienio de HTML2. Asimismo
en 1984 comenzo {a proguccion de Netscape
Navigator y fue en 1995 cuando aparecid Internet
Explorer,

A parlir de 1995 comenz6 lo que se conoce
como “La guerra de los navegadores” y con ella
comenzaron los problemas. Subitamente, la web
cambié y empezo a ser accesible a usuarios “no
lécnicos”, usuarios con otras necesidades. Y con
la llegada de estas necesidades comenzaron a
llegar distintas formas de satisfacerlas por parte
de los fabricantes de navegadores. Al ser HTML
2 tan terriblemente restrictivo a {a hora de mastrar
los contenidos (no olvidemos que fue creado para
servir documentos técnicos), los fabricantes de
navegadores COmMENzaron a crear Sus propias
etiquetas, absolutamente fuera del estandar, para
solucionar los problemas de “visualizacion” gue
requerian los “nuevos documentos” de la web.
El usuario “no técnico” queria que las paginas no
solo sirvieran informacion o fueran funcionales,
Sino que se vieran atractivas.

Resumiendo, los desarrolladores de navegadores,
liderados por los equipos de Netscape y Explorer,
comenzaron a abrir una brecha dentro de
HTML creango etiquetas propietarias que lo
unico que lograron fue: tergiversar el proposito
del lenguaje mezclando el contenido de los
documentos con la presentacion de los mismos,
robar muchas horas de irabajo y varias neuronas
a quienes programaban alla por 1996-2000 ya

que tenian que lograr que las paginas se vieran
correctamente en navegadores que, basicamente,
interpretaban distintos lenguajes, y crearon una
triste generacion de programadores web que, por
ahorrarse trabajo y neuronas quemadas, eligieron
disefiar y programar para un navegador especifico
con sus etiquetas propietarias.

Netscape y Microsoft forman parte de W3C y han
colaborado en la creacion de los estandares que
demasiadas veces pasaron por alto.

I os estandares web

Hay alrededor de los estandares una serie de
mitos, la mayoria de los cuales son facilmente
rebatibles. Lo mejor es empezar desmitificando
para luego llegar a algunos conceptos vy
argumentos  utilizables en nuestro  “dia
adia”y presentables de cara a nuestros proyectos.

Para quien no vivio la “guerra de los navegadores”
basta pensar ,cuanto cuesta desarrollar dos
0 mas veces un mismo sitio para dos o mas
navegadores aplicando los “trucos” padiculares de
cada uno? y para quienes lo vivimos, todo aquello
va quedando atras.

Los estandares tienen una gran ventaja: una
misma pagina vale para todo. “Todo" incluye
dispositivos de navegacion no convencionales
como PDAs, moviles, lectores de pantalla.
ademas de los navegadores graficos normales.
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Sistema

Fricon,

Sistema

gleels)

Proyeclo realizado para una empresa de reforzamiento de puentes, www fricon.com mx, utilizando estandares web, Dream Weaver y Flash mx guardado en
versidn 5 de flash para que los navegadores anteriores a dos afos los pudieran visualizar

La separacion del contenido de la presentacion
es el secreto. Un solo XHTML puede ser servido a
cualquier dispositivo.

Obviamente, los costos de desarrollo bajan en la
misma proporcioén que los tiempos de desarrollo.
St aun quedan dudas, el ahorro de codigo usando
estandares es, normalmente, alto y esto repercute
en el ancho de banda utilizado para servir las
paginas. En otras palabras, si se ahorra un 20%
de codigo en cada pagina de su sitio, su transfe-
rencia mensual bajara también en un 20%, bajando
ademas los costos de alojamiento del sitio.

Los estandares tienen, siempre, muchisima
mas documentacion, ejemplos, recursos y hasta
“plantillas” que los codigos propietarios.

Los estandares son lo suficientemente potentes
como para permitir un diseno igual o superiorde una
pagina que su homéloga no estandar. Una pégina
puede verse exactamente igual si usa estandares
que si no los usa, pero siempre Sera superior
si utiliza menos codigo y/o es semanticamente
correcta y ademas puede accederse desde
cualquier dispositivo de navegacion.

Desarrollar sobre estdndares no garantiza igual
visualizacion en todos los navegadores graficos.
De hecho, como se ha visto antes, es desarrollar
sobre codigo propietario lo que no garantiza igual
visualizacion en todos los navegadores graficos (a
menos que se usen los “truces” propios de cada
desarrollador). Cualquier navegador moderno
{antigiiedad menor de 3 afos, los anteriores son
obsoletos) esta, seguramente. habilitado para

interpretar los estandares lo suficientemente
bien como para asegurar un minimo margen de
diferencia en la visualizacién. Lamentablemente,
hay una excepcion: Microsoft Internet Explorer
ha tenido avances minimos en el campo de
interpretacion de estandares desde su version
5. Aun asi, cuidando un poco la diagramacion
y el cddigo las diferencias de visualizacién
desaparecen o Se minimizarn.

Los estandares no son convenciones pensadas por
personas a su conveniencia. De hecho, tampoco
estan pensados unicamente por los miembros
de W3C sino por una gigantesca comunidad
de disenadores, programadores, matematicos,
cientificos y mas que colaboran en infinitos foros
y listas para lograr el bien comun, para hacernos
la vida mas facil v alegre a todos (disenadores,
programadores web y usuarios finales). Es por ello
que los estandares estan en constante desarrollo,
buscando mejorar o facilitar las herramientas para
que todo sea posible en la web.

Existe el argumento de que en Netscape 4 no
hay estandar que funcione como debe y se tiene
mucha razén. También es claramente cierto que
abandonar la idea de desarrollar sobre estandares
por un triste 1% de usuarios que Ssiguen
encerrados en esa trampa, (que hace unos anos
era un 3% y si es que realmente son usuarios y
no desarrolladores que prueban sus trabajos
en Netscape version 4.0) parece una locura,
especialmente de cara al futuro proximo, en el
cual tendremos que desarrollar cada vez mas
pensando en navegadores no convencionales. De
cualguier forma, aun cuando la pagina estandar
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no se visualiza correctamente en Netscape
version 4.0, el confenido sigue siendo totalmente
accesible y navegable.

Las tecnologias estandar no estan refidas con
ciertas tecnologias de uso masivo y que no lo
son, por ejemplo: Puede usarse Flash de manera
estandar y manteniendo “al frente” aspectos
importantes de usabilidad y accesibilidad.

La accesibilidad esta teniendo cada vez mas
importancia. En realidad sigue teniendo la misma
importancia de siempre. pero sucede que cada
vez se toma mas conciencia de su importancia.
En el futuro la web semantica serd todo. El
intercambio constante de informacion entre
paginas, aplicaciones, dispositivos, etcétera, va
en aumento.

Que el ordenamiento de la informacidn sea légico
seré imprescindible para esto, como lo es hoy para
que una persona con algun tipo de discapacidad
visual que escucha una pagina entienda su
estructura y acceda facilmente a la informacion
que le interesa. Por elio, es importante no sélo el
uso de los estédndares sino el correcto uso de ellos
como ejemplo: La diagramaciéon por bloques de
informacion en lugar del uso de tablas.

El mas claro espiritu de Internet es compartir.
Impedir y exprofeso el acceso a la comprension
de la informacion (cuando no a la informacién
completa) a personas como nosotros mismos, o
a aplicaciones o dispositivos es una faita clara de
responsabilidad que se debe combatir para que el
espiritu mas importante de Intemet siga siendo el
gue nos viene haciendo felices.

En conclusiéon: a los motores de busqueda les
caen mejor las paginas estandares y lo reflejaran
en susresultados de busqueda; desarrollar usando
blogues de informacién del contenido y separario
de la presentacién facilita las actualizaciones,
el uso de estandares para desarrollar nos hace
mejores personas al pensar en todos a la hora de
facilitar el acceso a la informacion; el disefio sobre
estandares usando herramientas WYSIWYG
(Dreamweaver, FrontPage, Golive, elcétera)
nos facilitara mucho, pero hay que entender que
nuestra creatividad y nuestras manos evaluaran la
calidad de contenido y nivel de diseno para cada
desarrollo.

Como  desarrolladores-disefiadores  tenemos
responsabilidades, deberiamos saber cuando dar
un paso al costado. No hay excusa para hacer
algo mal, cuando hacerio bien requiere de igual o
menos tiempo y trabajo.

Debemos hacer de la web un lugar digno para
todos, se lo debemos a los que la usan hoy y a
quienes la usaran mafiana.

Hablando de software especifico uno puede
desarrollar una pagina desde un bloc de notas con
codigo html, esto es teclear el texto, pero uno debe
conocer las reglas para el mismo codigo y como
ya mencionamos los estandares, con el paso
del tiempo se han creado varios programas para
guardar archivos en este formato, como lo son las
primeras versiones de FrontPage de Microsoft,
pasando por los programas de Office, programas
de disedo editorial hasta llegar a los programas
especializados en disefio para web, animaciones
vectoriales, programas para compresion de video,
compresién de imagen, sonido y 3D con poco
peso para Web.

Triptico On Off, Dentro fuera” Técnica: Encaustica sobre madera
Abel Guerrero 2005
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2.5.- Los portales y
comunidades en internet

Hoy en dia, desde las grandes corporaciones
hasta las pequeias empresas virtuales o reales
han decidido lanzar su portal. Basicamente, un
portal es una estrategia de empresa impuesta
por los veteranos del mercado estadounidense en
Internet. Yahoo, Altavista y Netscape.

Portal: concepto que fue acufiado a partir de 1996,
es una entrada a Internet y puede ser un motor de
busqueda o directorio de paginas web ordenadas
en la red con ofertas de servicios de valor anadido
a SuS usuarios.

Los portaies se emplean para comenzar nuestra
actividad en Internet y localizar fa informacion
de sitios gue nos interesan, es decir, es una
plataforma de despegue para la navegacion
en el web. Entre sus servicios enconframos:
personalizacion de paginas de comienzo, paginas
personales, correo electronico, chat (“hablar” por
teclado), disponibilidad de resultados de deporte,
de tiempo, horoscopo, noticias mas personales,
informacion de la bolsa de valores, cuentas de
correo electronico gratis, etcétera.

La idea fue crear productos paralelos para
tener fidelidad en sus visitantes, aunque lo mas
importante fue retener los ingresos publicitarios
de las empresas que "peleaban” por aparecer en
primer término. Esta es una caracteristica propia
del portal y significa una importante estrategia
de markeling gue complementa los medios
tradicionales.

La estrategia por la que parecen pelearse los
portales apunta, sobretodo:

-Enquemuchos delos portales se orientan a usuario
de internet principiantes, ofreciendo cantidad de
Servicios geneéricos descritos anterionmente.

- Dada la proliferacidn de este modelo de negocio,
hay tendencia que los servicios harizontales que
existen en cada uno de ellos, se conviertan en
sefvicios verticales. Es decir especializandose en
una area determinada.

- Los portales consiguen rellenar las lagunas
que se presentan a los usuarios de Internet. De
ahi que tengan que ser muy atractivas y con un
disefno que conjugue a la perfeccion la creatividad
con la utilidad. Un portal es una estrategia de
marketing en Internet la cual tiene como objetivo
conseguir que los usuarios de Intermnet, cuando
accedan a él lo hagan siempre a traves de una
web determinada. Para conseguir que [0S usuarios
sean fieles se debera dotar al portal web de dos
aspectos muy importantes, que Son: Servicios y
contenido.

Cronolégicamente las caracteristicas de la
permanencia en Internet han sido:

- Estar en Internet.

- La época del valor afadido.

- Comercio electrénico y tiendas virtuales.
- Los mall o grupos de tiendas virtuales.

- Los portales generales u horizontales: los cuales
contienen temas de los mas diversos, ejemplos de
este tipo de portales son: t1msn.com, terra.com, el
sitio.com, y uol.com, en otros.

- Los portalestematizados o verticales: sonsitios web
especializadoenproveerinformacionyservicios para
un determinado sector y brinda un amplio espectro
de inforrmacion dentro de un tema determinado.
Por ejemplo, un portal dedicado a finanzas es
patagon.com (http://www.patagon.com), 0 en
este caso un porial dedicado a la multimedia
comunidadmultimedia.com, podriamos destacar
sin lugar a dudas otros desarrollos como la de
los newsgroups (o grupos de noticias), revistas
electronicas, publicaciones, etcétera.
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Capitulo 3.
Como desarrollar Multimedia en
Internet




3.1.- Introduccion

En este capitulo se explican algunos pasos para el
desarrollo de la multimedia digital y la multimedia
en Intermet, como se trabaja el tema o guion,
la impontancia de realizar un breve estudio de
receptor y de mercado del cliente o proyecto que
estemos por desarrollar y la edicién de algunos
elementos visuales y de sonido.

También se muestra algo del desarrolio de html,
que es un nombre de dominio, un servidor y como
se instala una pagina en un servidor para ser
visualizada en el web.

Sobre la metodologia de la multimedia en Internet
existen varias, ya que cada disefiador o grupo de
disefiadores tienen sus pasos, y las variantes que
haya en cuanto al mercado, €l tipo de proyecto
y el canal de distribucion. A grandes rasgos
los siguientes elementos son esenciales para
contemplar en un desarrollo.

3.2.- Tema o Guion

Aqui se anotan, de una manera breve y ordenada,
los puntos que se van adesarrollar para exponeren
determinado proyecto. Es semejante al esquema,
pero en él cada punto tiene mas informacion.

La misma elaboracion del guion sirve para ajustar
el contenido que se quiere tratar con el espacio y
el tiempo disponible, o con el nimero de folios en
un trabajo.

Las ideas fundamentales que se van a exponer se
escriben ordenadas y numeradas, y asi quedara
clara la refacion y dependencia que hay entre
ellas, pues su estructura externa permite distinguir
las ideas principales de las secundarias.

3.3.- Breve estudio de receptory
de mercado

Analisis de mercado meta: Se debe realizar un
breve andlisis del mercado al que va dirigido el
desarrollo: Es importante estudiar al receptor,
edad, nivel socioecondémico, sociocultural, género,
ubicacién geografica, etcétera, para entender
los gustos y comportamientos generales, y con
esto crear un proyecto con mas interés para el
usuario,

Analisis competitivo: Hacer un analisis de
proyectos similares y organizarlos del menor al
mayor mencionando su desenvolvimiento en la
region y en otras partes del mundo para evaluar
ventajas y desventajas comprobadas.

3.4.- Diagrama de Flujo

En este caso, es crear un mapa sensitivo
organizando las paginas para mostrar de forma

general y esquematica la ubicacidon de las
mismas.
Es un diagrama secuencial empleado en

muchos campos para mostrar los procedimientos
detallados que se deben seguir al realizar
una tarea, como un proceso de pasos que el
usuario seguira. Los diagramas de flujo se usan
normalmente para seguir la secuencia logica
de las acciones en el diseno de interfases.
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3.5.- Interfaz Grafica

El didlogo entre el usuario y la maquina suele
realizarse a través de una interfaz de linea de
comandos o de una interfaz grafica de usuario
(GUI, siglas en inglés). Las interfaces de
linea de comandos exigen que se introduzcan
instrucciones breves mediante un teclado. Las
GUI emplean ventanas para organizar archivos y
aplicaciones con iconos y menus que presentan
listas de instrucciones. El usuario manipula
directamente estos objetos visuales en el monitor
sefalandolos, seleccionandolos y arrastrandolos o
moviéndolos con un mouse o una bola apuntadora.

El uso de las GUI es mas sencillo que el de las
interfaces de linea de comandos. Sin embargo, la
introduccion de instrucciones con una GUI es mas
lenta, por lo que las GUI suelen tener la opcion
de emplear un sistema equivalente al de linea
de instrucciones como alternativa rapida para los
usuarios mas expertos.

Sistemas especiales: Algunos usuarios necesitan
interfaces especiales. Las personas con problemas
de vista, por ejemplo, usan lectores de pantalla
que pronuncian las lineas de texto que aparecen
en la pantalla, e impresoras que generan textos en
alfabeto Braille. La adopcion de interfaces graficas
para este tipo de usuarios es mas dificil, aunque
algunos procesadores de textos proporcionan
menus, ventanas e iconos gue emiten sonidos
cuando el cursor pasa por ellos o cuando el cursor
se sale de la pantalla.

Interfases de futuro. Los wusuarios de
computadoras disponen actualmente de una
plétora de informacion. No toda la informacion es
Util, y encontrar lo que se necesita puede ser dificil.
Un sistema en desarrollo para hacer frente a este
exceso de informacion es el ‘agente inteligente’.
Un agente inteligente (a menudo representado
como una persona o criatura servicial) actua
independientemente en un sistema informatico
para llevar a cabo un conjunto de tareas limitado.

Por ejemplo, un agente podria emplearse para
buscar en Internet la mejor oferta para un billete
de avion.

Es necesario ubicar los elementos de navegacion
de forma practica y clara, asi mismo la informacion
importante para el usuario se debe colocar a
primera visia.

3.6.- Edicion de elementos
visuales

Para la edicién de cualquier elemento visual, es
necesario tener conocimiento sobre la utilizacion
de programas creados con ese proposito; Entodos
los casos se necesita entender sobre formatos,
efectos, compresiones, compatibilidad con la
importacion y exportacion, etcétera. Unicamente
se mencionaran las caracteristicas basicas.

Imagen

La imagen es un elemento primordial de las
aplicaciones muitimedia en Internet. Cuanto
mayor y mas nitida sea una imagen y cuantos
mas colores tenga, mas dificil es de presentar
y manipular en la pantalla de un ordenador. Las
fotografias, dibujos y otras imagenes estaticas
deben transferirse a un formato que el ordenador
pueda manipular y presentar. Entre esos formatos
estan los graficos de mapas de bits y los graficos
vectoriales.

Los graficos de mapas de bits almacenan,
manipulan y representan las imagenes como
filas y columnas de pequefios puntos. En un
grafico de mapa de bits, cada punto tiene un
lugar preciso. definido por su fila 'y su columna,
algunos de los formatos de gréaficos de mapas de
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bits mas comunes son el Graphical Interchange
Format (GIF), el Joint Photographic Experts Group
(JPEG), el Tagged Image File Format (TIFF) y el
Windows Bitmap (BMP).

Los graficos vectoriales emplean formulas
matematicas para recrear la imagen original. En
un grafico vectorial, los puntos no estan definidos
por una direccion de fila y columna, sino por la
relacion espacial que tienen entre si. Como los
puntos que los componen no estan restringidos
a una fila y columna particulares, los graficos
vectoriales pueden reproducir las imagenes mas
facilmente, y suelen proporcionar una imagen
mejor en la mayoria de las paniallas e impresoras.
Entre los formatos de graficos vectoriales
figuran el Encapsulated Postscript (EPS), el
Windows Metafile Format (WMF), el Hewleit-
Packard Graphics Language (HPGL) y el formato
Macintosh para ficheros graficos, conocido como
PICT y formatos de programas como llustrator,
Freehand y Corel Draw.

B Adobe Photashop

La edicion de imagenes se utiliza comunmente
para mejorar o modificar el aspecto de la
imagen, existen varios programas de edicion de
imagenes disponibles para cada equipo, estos
permiten oscurecer una imagen, girarla, ajustar su
contraste, recortarle detalles que sobran, quitar el
efecto de ojos rojos, etcétera.

Las camaras digitales totalmente automaticas
hacen fotos buenas, pero a veces es necesario un
editor de imagenes para mejorarla.

No hay limites en las acciones que se pueden
llevar a cabo para mejorar una foto que no se
realizé correctamente con la camara. Sin embargo,
dentro de estos limites, un editor de imagenes
es una herramienta eficaz para la multimedia.

Algunos programas digitales propios para
realizar edicion de imagenes 2D son: Photoshop,
Fireworks, Photopaint, entre otros.

Achho Edodn Itagen Caps Semndén FRn Vs Verrsns  Ayuds

Ry v U Seecoone cops miomdicaments [ Mowre einguoddratace . Tlge i L 404 S5 beeadd |_‘j rmm ]
Ly 1 0 ! is 0 i o e
Vo fHosn “ Opwadd: WOR -
LA Bos [ 5+ @ Rebeor 107 1
*. j. - ! -
5:3‘: BT
v. 8, - Capa§mpmad
%, T' - Capa i€
&, G - DwSWS
&2 » T et
] A - CopaScoaa?
I_ﬁ - I:c»nsaw.:
L - Dop.sead-a
o e | - Cans § comia 22
- =] - |:|c.ms:uuu
v - mfwnsmm
- l:]-:.msmn
- Capa § copi 10
- [:!ca-ha.u
- Dm!mz‘
- [ e
- T CiaSccca O
- Caa i rrpu ®
- [::!Gus@-s
- Dcm;mu
- ~ Jemascoman ¥
O o F a3

£

Ejemplo de retoque en Photashop, se utilizo una llustacion de un musculo y se fue duplicande hasta cubrir el espacio del corte de la llanta, para dar la impresian

que estaba rellena de musculos
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Goada . Para que el tiempo de descarga en

Cancelar I Internet sea rapido, es necesario

Listo - comprimir la imagen. Existen distintos
A pradiidos [Sinpombes] formatos de imagenes y para todos
»ea v Hommn  ellos distintos niveles de compresion
l v =m0y resolucion. Veamos un ejemplo de
[[]Prgreavo Desenfocar: 0 = & gl fot Afi
= L compresion para imagenes fotograficas

en formato JPG a 72 dpis de resolucion
con una compresion de 40 a 60%.

Tabla de colores "amafo de Imagen

Para logotipos e imagenes en plastas
y de pocos colores esta el formato GIF
desde 2 hasta 256 colores.

Nos seguimos perfeccionando

FEG Calidad 50
19,41 KB

Nos seguimos perfeccionando

Retoque final, para campafia BF Goodrich, Archiva final para web: JPG con una resclucion de 72 dip's, compresidn a 50% tamaiio de 350 x 333 pixeles, pesa 19.41 kb k
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Video

El tema de edicion de
video es muy extenso pero
concretamente para Internet
suelen reducirse de tamafio
los archivos de video
mediante la compresion, una
técnica que identifica grupos
de informacién recurrente
(por ejemplo, 100 puntos
negros consecufivos), vy
los sustituye por una (inica
informacion  para ahorrar
espacio en los sistemas
de almacenamiento de la
computadora.

Algunos formatos  son,
Audio Video Interleave
(AVI), el Quicktime y el

Mo GF Obect Opesias Move ek fel

Ejemplo de edicidn de video en Combustion

v o when Frachen ENTeTeg Optae
e Pt st e

Motion Picture Experts
Group (MPEG o MPEG2).
Estos formatos pueden
comprimir los ficheros de
video hasta un 95%, pero

Latiors. Quusy (0%

introducen diversos grados
de borrosidad en las

imagenes, Los formatos

oot Urniisd

Mare: Wark Arsa xn Bacronan
Vides: 720 = 480 a1 29.9%pc
Comprerzims: Macrotet Y (RTK) © 100K
Abn T2O08 M - 16 bt — Slarme
Comprarzar manat

o am

. s

mas comunes para web
son los mov y i0S mpej
y se pueden importar en
Flash o bien leerse desde

L

los  reproductores  de

B D Ve 14

e —— | varios sistemas operativos,
e algunos programas para
C T T — —— editar video son: Premiere,

O D oum

LT

Ejemplo de edicion de video y ventana de exportacion en Adobe Premiere

Aftereffects, Final Cut Pro,
Combustion, Vegas, entre
otros.
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Texto e hipertexto

Como se menciona en la seccidén de estandares
web, la edicion de codigo HTML se puede
realizar en cualquier editor de texto, pero lo mas

y con la nueva adquisicion de la empresa Adobe
de Macromedia se hace mas solida la utilizacion
de estos programas considerando sus respectivas

conveniente es utilizar los estandares, entre estos
se encuentran: Dreamweaber, Front Page, Golive,

modificaciones y las mezclas entre ellos.
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Animacion

Las aplicaciones multimediatambién puedenincluir Para la creacion de animacion digital existen
animacion para dar movimiento a las imagenes. programas tales como: Flash, Swis, 3D Studio
La animacion puede realzar elementos graficos y  Max, entre otros. Flash al igual que Dreamweaber
de video afadiendo efectos especiales como la  esta en manos de la empresa Adobe y acaban de
metamorfosis, el paso gradual de una imagen a lanzar la nueva version Macromedia Maxs 2005 .

otra sin solucion de continuidad, etcétera.
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3.7.- Edicion de elementos de
sonido, bases de datos y otras
aplicaciones

Para la edicion de sonido y otros elementos aligual
que en los elementos visuales, es importante tener
conocimiento sobre la utilizacion de los programas
creados para esta area, y conocer sobre formatos,
efectos, compresiones, compatibilidad con la
importacion y exportacion, etcétera. Unicamente
se mencionaran las caracteristicas basicas.

Sonido

El sonido, igual que los elementos visuales, tiene
que ser grabado y formateado de manera que
ta computadora pueda manipularlo y usarlo en
presentaciones. Dos tipos frecuentes de formato
audio son los ficheros de forma de onda (WAV) y
el Musical Instrument Digital Interface (MIDI). Los

Fle Edt Wew PMay Teos Hep

wW oA

ficheros WAV almacenan los sonidos propiamente
dichos, como hacen los CD musicales o las
cintas de audio. Los ficheros WAV pueden ser
muy grandes y requerir compresion. Los ficheros
MIDI no almacenan sonidos, sino instrucciones
que permiten a unos dispositivos llamados
sintetizadores reproducir los sonidos o la musica.
Los ficheros MIDI son mucho mas pequefios
que los ficheros WAV, pero su calidad de la
reproduccion del sonido es menor.

Recientemente se han incorporado formatos de
audio con una gran capacidad de compresion,
lo que ha permitido incluir elementos de sonido
importantes, tanto en los productos multimedia que
se comercializan en soporte de CD-ROM como
en los que se alojan en la Web. En concreto, el
formato MPEG Audio Layer 3 (MP3), desarrollado
en Alemania por el Instituto Fraunhofer, o el
Windows Media Audio (WMA), de Microsoft; sus
algoritmos actuan eliminando las frecuencias

de sonido que no son perceptibles para el oido
humano, lo que permite reducir el tamafio del
archivo de audio a menos de su décima parte, sin
apenas pérdida de fidelidad.

Poskion: 0:04.0003
[Swlection Start: 0:04.0008 Len: 0:00.1008

n Sound Editor

Sonido co

Edicion de



La eleccion del formato dependera del tipo de
usuario al que se dirija el sitio, tomando en
cuenta sus gustos, asi como el tipo de conexién
y el equipo que utilizara para navegar por el sitio.

Bases de datos

En algunos casos se requieren bases de datos
para organizar informacion, esto no es una tarea
propiamente de un disefador, pero para las
personas que se dedican al desarrollo de paginas
en Internet es importante estar familiarizados
con ellas, las bases de datos son un sistema de
administracién que almacena la informacion en
varias tablas (filas y columnas de datos) o ficheros
independientes y realiza busquedas que permiten
relacionar datos que han sido almacenados en
mas de una tabla. El término fue acufado en
1970 por el investigador britanico Edgar F. Codd.

Otras aplicaciones

Una actividad importante para el desarrollo de
contenidos automatizados y funcionales en Internet
es la programacion, existen disefiadores que se
inclinan mucho a esta area ya que tiene una parte
creativa y de mucho analisis. L.a programacion se
refiere especificamente a establecer instrucciones
para que el ordenador o computadora ejecute una
tarea. Previamente hay que realizar una serie de
trabajos que tienen por objeto la definicion de la
tarea, el analisis de la informacién que se quiere
obtener (informacién de salida) y de los datos que
se precisan para ello (informacion de entrada); el
establecimiento del algoritmo, o procedimiento
de calculo, que va a permitir transformar una

informacion en otra. Para esta labor de analisis,
el programador utiliza una serie de herramientas,
entre las que destacan los diagramas de flujo y las
tablas de decision.

Resuelto del problema desde el punto de vista
légico, se utiliza un lenguaje de programacion
para codificar la secuencia de instrucciones que el
ordenador debe ejecutar para realizar la tarea.

Escrito el programa, hay que verificarlo, es decir,
someterlo a pruebas que determinen si puede
realizar la tarea prevista, lo que se consigue
simulando situaciones que se puedan comprobar;
a esto se le denomina depuracion. Una vez
verificado, el programa se debe optimizar, con el
fin de que utilice los recursos del sistema del modo
mas eficiente.

Es muy importante documentar el programa, es
decir, escribir una descripcién del mismo que
permita actuar sobre él a un programador distinto
del que lo cre6. Ademas, si el programa va a ser
utilizado por multiples usuarios, hay que redactar
su manual de instrucciones.

Existe, finalmente, otro requisito importante en
programacion informatica: que se pueda realizar
el mantenimiento del programa, esto es, su
adaptacion a variantes de la tarea que se puedan
presentar o a novedades que aparezcan en el
sistema informatico.

Como cada vez existen mas usuarios, tambiéen
estos se vuelven mas exigentes y los desarro-
llos también se hacen automatizados, desde las
paginas informativas hasta las que requieren bases
de datos, busquedas en linea, compras, tramites,
transacciones bancarias, etcétera; es aqui donde
los desarrollos se vuelven multidisciplinarios y se
requiere la ayuda de gente especializada en ciertas
areas como los programadores, especialistas en
bases de datos, en E-comerce, mercadologos,
estrategas en negocios en linea, etcétera.
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3.8.- Tramites, regulaciones y
organismos

Para poder desarrollar una pagina y que un usuario
pueda visualizarla en Intemet es necesario conocer
lo siguiente.

Activar un dominio: Esto significa comprar una
direccion de tnternet, un grupo de ndmeros que
identifica univocamente a cada computadora en
Internet. Consiste en cuatro nimeros separados
por puntos, en los que cada numero puede variar
entre 0 y 255 por ejempio, 123.106.78.90. Los
servidores de nombres de dominio mantienen
tablas que permiten traducir la direccion de
Internet, también conocida como direccion IP, auna
direccion del tipo comunidadmuitimedia.com

Un dominio es una entidad que ha sido registrada
con una unica direccion de acceso, con un
nombre distintivo; se puede referir a un unico
servidor o0 a toda una corporacion.

Existen diversos tipos de dominio entre ellos
estan los .org, .com, .edu, .net, .tv, entre otros,
asimismo para distinguir el pais existen los .mx,
.es. .ar, .uk, etcétera.

En México el organismo que regula los dominios
es el Nic.mx controlado por el Tecnoldgico de
Monterrey .

3.9.- Servidores

Un servidor es una Computadora conectada a
una red que pone sus recursos a disposicion
del resto de los integrantes de la red. Suele
utilizarse para mantener datos centralizados o

para gestionar recursos compartidos. Internet
es en Gltimo término un conjunto de servidores
que proporcionan servicios de transferencia de
ficheros, correo electronico o paginas WEB. entre
otros.

En ocasiones se utiliza el término servidor para
referirse al software que permite que se pueda
compartir la informacion.

Los servidores tienen fundamentalmente dos
funciones, “servidores de aplicaciones”, que alojan
distintos tipos de programas que pueden llamarse
y ejecutarse en los terminales, y “servidores
de bases de datos”. que alojan archivos con
datos que pueden ser consultados y/o editados
y modificados en las maquinas terminales o
clientes; también pueden ser servidores de ambos
tipos que funcionan simultdneamente.

Sisetratade unared local, lainterconexién entre el
o los servidores y los clientes es directa, mediante
un sistema de cable o red inaldmbrica; si es una
red corporativa distribuida o a través de Internet,
la interconexion es indirecta, y la alternativa mas
comun es mediante un modem y via telefonica.
Los servidores funcionan con sistemas operativos
Windows y Unix en sus distintas versiones.

3.10.- Subir al servidor via FTP

Las siglas FTP son un acrénimo de File Transfer
Protocol, (protocolo de transferencia de archivos)
que se utiliza en Internet y otras redes para
transmitir archivos entre servidores o entre un
usuario y un servidor. El protocolo asegura que
el archivo se transmite sin errores, para lo que
dispone de un sistema de correccion basado eriun
control de redundancia de datos y, en su caso, de
la capacidad de retomar la descarga en el punto
en que fallé la conexién o el envio o la recepcion
de datos.
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El sistema que almacena archivos que se pueden
solicitar por FTP se denomina servidor de FTP.
FTP forma parte del conjunto de protocolos TCP/
IP, que permite la comunicacion en Internet entre
distintos tipos de maguinas y redes.

Los programas gque son capaces de acceder a
servidores FTP y descargar archivos de ellos v,
en su caso, enviar otros al servidor, se denominan
clientes FTP. Habitualmente precisan de claves de
acceso (usuario y contrasena); los denominados
servidores de FTP anonimo (Anonymous FTP
Server) permiten el acceso libre, sin mas que
indicar datos como la direccion de correo
electronico del usuario que accede a ello como
contrasena. Lo mas comun es que los servidores
anonimos solo permitan descargar archivos
del servidor FTP, pero no enviar otros nuevos.

3.11.- Publicacion en los
buscadores importantes

Es importante después de realizar la pagina, darla
de alta en los buscadores mas importantes, la
mayoria son gratuitos y tardan de 24 hrs. a dos
semanas en activarios en sus bases de datos y asi
tenerlos disponibles cuando un usuano busque el
nombre de ia pagina o un texto contenido dentro
de ella.
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4.1.- Introduccion

En este capitulo se explica paso a paso que es
comunidadmultimedia.com, como surgio el
tema, qué contiene, para quién esta desarrollado,
el estudio de receptor y de mercado que se realizo,
el diagrama de flujo, la edicion de elementos
visuales empezando desde el imagotipo, la
eleccion de colores, su disefio de interfases y con
ello las ediciones de imagen vy texto.

También se habla de cual es su clasificacién
dentro de los desarrollos de internet.

Asimismo su menu interactivo y paginas internas,
programacion y otras aplicaciones de desarrollo
que se usaron.

La explicacion técnica esta ilustrada junto a las
interfases de cada programa que se utilizaron.

4.2.- El tema o guion

¢ Qué es comunidadmultimedia.com?

El nombre es una palabra compuesta, que se
deriva de comunidad, multimedia y .com.

Comunidad se refiere ala cualidad de comun, que,
no siendo privativamente de nadie, pertenece o se
extiende a varios, un grupo o conjunto de personas
(o agentes) que comparten elementos en comdn,
elementos tales como un idioma, costumbres,
valores, tareas, vision de mundo, edad, ubicacion
geografica (un barrio por ejemplo), estatus social,
roles, etcétera. Porlo general en una comunidad se
crea una identidad comun, en base a diferenciarse
de otros grupos o comunidades (generaimente

signos o acciones), que es compartido y elaborado
entre sus integrantes y socializado. En este caso
el tema comin es la multimedia.

El tarmino multimedia nos remite a utilizar
conjunta y simultaneamente diversos medios,
como Imagenes, video, sonidos y texto, en la
transmision de una informacion, hoy el espacio
multimedia en Internet incluye TV y recepcion de
radio.

Y .com abreviatura de comercial, siglas de un
nombre de dominio o nombre en propiedad
qgue tiene alguien para operar en la red, estos
nombres se dividen en dominios por pais o region
y por actividad. Y se eligid una extension de
dominio internacionai porque es mas facil para un
receptor de otro pais que encuentre este dominio
a excepcion de un .com.mx que es propio de
usuarios de México

Las tres palabras juntas, es decir,
comunidadmultimedia.com forman un nombre
de dominio, término explicado en el capitulo
anterior; este nombre de dominio fue registrado
ante un organismo que regula nombres de
dominio en Los Estados Unidos de Ameérica
llamado Network Solutions.

Busqueds

Gn!rés b I 3
hittpy: fvman comurddadmu imedia, com

Favorkos ‘g' Multimedis

Buscat = i Wentanas emergentes blogu

En cuanto a su nombre dentro de las publicaciones
en Internet estamos hablando de un portal vertical
0 tematizado, es decir un sitio web especializado
en proveer informacion y servicios para un
determinado sector y brinda un amplio espectro
de informacion dentro de un tema determinado.
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¢ Qué contiene?

Los objetivos generales fueron desarrollar una
guia en linea para aquellos interesados en temas
de multimedia en donde los usuarnios podran
consultar, los detalles e investigaciones enfocadas
al trabajo de la muitimedia en Internet, el proyecto
comprende las siguientes secciones:

Multimedia: que habla de definiciones tipos e
historia de la multimedia y el audiovisual.

Multimedia en Internet: aqui se menciona la
historia global de Intenet, el desarrollo de éste en
México y la multimedia en internet.

Animacion y video: en esta seccion encontraremos
articulos de animacion tradicional, animacion
digital y edicion de video.

Desarrollo: esta seccion habla de pasos para
desarrollar edicion de texto, edicion de imagenes,
edicion de sonido, sistemas operativos, hardware
y algunas areas de desarrollo en la muitimedia.

Eventos: esta seccion esta dedicada a mostrar
cursos, convocatorias y exposiciones relacionadas
al tema.

Galeria: aqui se muestra una galeria de proyectos
de alumnos de la Escuela Nacional de Artes
Plasticas, de artistas y disefladores también
relacionados al tema

Donde estudiar: esta seccién muestra una guia de
escuelas donde se imparten cursos, seminarios y
carreras relacionadas a la multimedia tanto en
México como en el extranjero, presenciales y
virtuales.

Foro: aqui los wusuarios podran dejar sus
cornentarios y se pretende crear un foro para
preguntas y respuestas referentes al tema.

Tambien existen secciones como: noticias, y links
a lugares de interes

Vivimos en una era donde los avances cientificos,
tecnolégicos y educativos se transforman y se
adaptan a la globalizacion e internacionalizacion,
vemos ¢cOmo las grandes universidades del mundo
adoptan nuevas formas de promover, canalizar y
desarrollar temas complejos en Internet, ya que es
un medio muy accesible por ser econdémico y por
la utilizacion en la vida diaria de varias personas.

¢Para quién esta desarrollado?

Este portal vertical es una guia en linea para
los alumnos de la Licenciatura en Disefno
y Comunicacion Visual con Orientacién en
Audiovisual y Multimedia, cualquier estudiante
de muitimedia y los interesados en el tema que
quieran aclarar dudas y profundizar conocimientos
en esa area.

Con base en tendencias que se visualizan en
grandes universidades de otros paises, en
estadisticas mostradas por organismos serios y
especializados en el area de uso de Internet en
México, en costumbres adoptadas por éstas y las
nuevas generaciones se propone ‘comunidadmul
timedia.com” Guia en linea para estudiantes de la
Licenciatura en Disefio y Comunicacion Visual con
Orientacién en Audiovisual y Multimedia.

Asimismo se pretende actualizar constantemente
esta guia con trabajos de alumnos de la
ENAP vy quienes deseen participar. También
estara disponible a todo navegante que desee
consultarla.
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4.3.- Breve estudio de receptory
de mercado

Por el dominio adquirido .com el mercado meta se
proyecto a usuarios que naveguen desde otro pais
de habla hispana, y se darade alta en buscadoresy
portales que manejen elrango de edad y el mercado
apropiado de esta actividad que podria ser desde
ninos, adolescentes y adultos ya que la multimedia
es muy extensa y abarca subtemas variados.

El receptor es cualquier persona interesada
en conocer sobre la multimedia en general,
la muiltimedia en Internet, estudiantes con
conocimientos basicos y avanzados de multimedia,
y especificamentedesarrollado paralos estudiantes
de la Licenciatura en Diseino y comunicacion Visual
con Orientacion en Audiovisual y Multimedia.

En cuanto a las estadisticas en mercado, segun
ta AMIPC! (Asociacion Mexicana de Internet)
www.amipci.org.mx el uso de Internet llegara
hasta 16 millones de usuarios y el 30 % visita sitios
de arte, educacion y cultura, asimismo, casitodos
los estados, tienen escuelas de arte, disefioy en la

mayoria tienen contenidos de multimedia segun la
empresa Universes in Universe - Mundos del arte,
en su pagina: universes-in-universe.de/america/
mex/espafiol.htm

En el Distrito Federal existen varias decenas de
escuelas y universidades que imparten cursos,
talleres y licenciaturas de multimedia incluyendo
por supuesto La Escuela Nacional de Artes
Plasticas (ENAP) y el Centro Nacional de las
Artes.

En cuanto al analisis competitivo actuaimente
en México hay muchas paginas de servicios
de multimedia que en sus paginas agregan
contenidos de valor agregado, boletines con
articulos referentes al tema, Portales de productos
multimedia que también mencionan temas
relacionados a sus articulos, pero no existe
un portal especializado en multimedia aun, En
Espafia y en los Estados Unidos si existen portales
referentes al tema.

46



4.4.- Diagrama de flujo o mapa
sensitivo

Se creo el diagrama de flujo que es la
representacion esquematica de los pasos o las
secciones gue lleva el desarrolio para entender
mejor el mismo, en este diagrama ejemplifica el
home o pagina principal, nueve secciones y a su

vez las subsecciones, cada subseccion tendra sus
contenidos y sus links respectivos, desde la pagina
principal cada usuario podra acceder a cualquier
submend que aqui se muestra y desde cualguier
pagina que se encuentre el usuario podra regresar
al home o péagina principal.

Muilimedia Multimedia en intemet  Animacion y video  Desarrallo Eventos Galeria Donde estud-ar Foro Pagina ce la semana
Mutirmedia dicital Fislona del intermnet Animacion radicions Pasos para el desarclla  Cursos ENAP Ealudios en e extranjero Fuora
Astowsual Intemet en México Anmacon dgia Edizitn da texio Convocatonas Arne enlingd  Egiudios en México Comentarios

Muttimedia en (ntemat Edicion de Wdao Edizién de imagenes Eapos Disefadares Cn ire

Edizién de sondo
Ssiemas cpsraives
Hardware

Armas de desarmo la

4.5.- Edicion de elementos
visuales y otros.

En esta seccién se describe la creacion de la
identidad grafica, la edicion de ilustracion, botones
color y otros elementos.
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Identidad gréfica

Descripcion de la identidad grafica: Los nodos
simbolizan los distintos medios que pueda agrupar
la multimedia, la "M" encerrada en el circulo es el
mundo de la multimedia vy la conclusion de los
nodos, esta "M~ se desarrollé con una animacion
en ia parte de atréas mostrando una esfera en
movimiento, se utilizo el azul marino en porcentaje
de colores RGB rojo 73, verde 86 y azul 119 como

Estudio de logos. bocetos

V) ULTIMEDIA

Comunidad

color principal por ser un color frio y de referencia
con la tecnologia, se mezcla con el gris y blanco,
en toda la imagen se cuidé la claridad, lo sintético,
su referencia con el tema y la creatividad.

Se desarrollé el logotipo, primero en boceto a
lapiz, se escaneo y se transfirio a Corel Draw para
vectorizarlo, y hacerle la reticula correspondiente
y posteriormente exportarlo al formato .swf para
poder abrirlo en Macromedia Flash MX 2004 y ahi
realizar todas las animaciones.

ULTIMEDIA

Comunidad

Reticula de trazo
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llustracion o .
dos imagenes una es de una tarjeta de red y otra

es de una letra W triplicada y se combinaron, esta

imagen se export6 a jpg para que sirviera de fondo
La ilustracion de la pagina principal se desarrollé para la animacion en un tamafio de 760 x 267
en Adobe Photoshop Cs en donde se trabajaron pixeles, a una resolucion de 72 dpi.
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Ef desarrollo y estudio de ubicacion de los Photoshop Cs exportandolos a formato Gif con
botones del menu principal se desarrollo en Adobe  compresion a 4 colores, para después abrirlos en
Macromedia Dreamweaver MX
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Animacion

Las animaciones tanto del imagotipo como de |a animacién de la ilustracion principal se les

la ilustracion de la pagina principal se realizaron dio movimiento a las letras de mayor a menor
en Macromedia Flash MX con la importacion

de archivos creados en Adobe Photoshop, en

tamano.

Macromedia Flash MX Professipnal 2004 - [cabeceraconiopo4*]

Achive Edictin Ver  Insertar Modficar Texto Comandos Control  Vertans  Ayuda
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s
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4.6.- Interfaz de instrucciones e
interfaz grafica

En el estudio de interfase de la pagina principal
se combind la funcionalidad y el disefio, en
donde los espacios son aprovechados, para
que el usuario encuentre ia informacion en el
menor tiempo posible, también la seleccion de
colores esta estudiada para hacer uniforme
la gama cromatica, es decir colores utilizados
en la misma identidad gréafica para hacer una
identidad institucional con todos los eiementos.

La descripcion de elementos se dara de arriba a
abajo y de izquierda a derecha orden en el que se
da la lectura.

Logolipo con
animaciéon
Arthres Edoon Yer  Favorlos  Heramentas  Ayuda
x Z Bisaueda Favaros 44
.l
Menu " M) uLtimEDIA
. |
principal
Animacion
en flash
Zona de
Banner
Noticlas 1
.
red21.com —.
i b —— - 1 -
—_————
Visita red? ], sscurla virtual
ZOnO de de multnedia y dissan
Banner
Noticias 2

Fecha

En primer lugar se encuentra el logotipo e
imagotipo en la parte superior izquierda siendo
la primer zona donde recae la vista del usuario
por primera vez, después sigue la fecha, esta
cambia dia con dia, posteriormente tenemos el
menu principal con los botones desplegables para
que desde el home se pueda acceder a cualquier
contenido directamente, después encontramos
una ilustracién y el emblema en animacion de
“Multimedia en Internet, Guia en linea, desarrollos
y mas”, continuando se muestran las zonas de
noticias, abajo la zona de banners en donde se
colocaran links importantes de escuelas y lugares
donde estudiar cursos.

Noticias

Zona de

noticias 1y
novedades
7 October 16-19, 2005 |
b Zona de

: noticias 2
H June 29, 2005 -« |
I Zona de

B Asbelen Eamigrs M hoticios 3

i = Zona de
| noticlas 4

| Zona de
Banner
Noficias 4

| Zona de
Banner
Noticias 3

W interrat

Informacloén acerca
de la pdging, fundacion
y mercado

QOrientacién sobre
los contenidos

Derechos
reservados

Derechos
reservados, autores,
articulos, diseno, etc

Mapa de navegacion
de la pdgina
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La edicion de html se realizo en Macromedia la mayoria de los usuarios puedan ver la pagina al
Dreamweaver MX 2004, se crearon tablas para tamaino completo cuando la abran.

la compatibilidad con los navegadores y se

estandarizo la pagina a 800 x 600 pixeles para que
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Las paginas internas estan desarrolladas en dinamismo a las paginas internas ya que algunas
Macromedia Dreamweaver MX 2004, y desde de ellas solo mantienen texto.

cada pagina interna el usuario puede acceder a

otro contenido del menu ya que este sigue siendo En cuanto a al formato de ancho se mantuvieron
desplegable. Para poder realizarlo se tuvo que 10s 800 pixeles y cuando el contenido es mayor
mantener la misma programacién del meni de a 600 pixeles de alto aparece la barra de
la pagina principal pero, con distintos links y con desplazamiento.

un manejo de color del fondo distinto para dar . L R
La disposicion del texto es justificada y el color es

gris para que la lectura sea agradable.

»

1>

ULTIMEDIA
Comunidad

L

Multimedia digital

Como ya sabemos la multimedia mformética emplea combnacién de texto, somdo,
| imagenes, ammacién ¥ video. Entre las aplicaciones informaticas mulimedia mas conocidas
i figuran juegos, programas de aprendizaje y matenal de referencia como enciclopedias,
guias, manuales, etcétera La mayoria de las aphcaciones mulhmedia mcluyen asociaciones
predefimdas conotidas como hipervinculos, que permiten a los usuarios moverse por la
mformacién de modo mas mbutivo e mteractivo

Los productos multimedia, bien planteados, permiten que una misma mformacién se
presente de multiples maneras, utilizando cadenas de asociaciones de ideas similares a las
que emplea la mente humana La conectrndad que proporcionan los hipertextos hace que
los programas mulhmedia no sean meras presentaciones estaticas con imagenes y somdo,
SMo una expenencia mteractiva mfinitamente vanada e informativa

Estas aphcaciones multimedia son programas mformaticos, que suelen estar almacenados
en discos compactos (CD-ROM o DVD). También pueden residr en World Wide Web
(pagmas de Web). La vinculacién de mformacién mediante hipervinculos se consigue
utihzando programas o lenguajes informaticos especiales. El lenguaje mformatico empleado
para crear pagmas de Web se llama HTML (siglas en mglés de HyperText Markup

Language). v




4.7.- Otras aplicaciones

Se program6 en Java Script para los menus
interactivos y para los rollover de los texios, es
decir para el cambio de imagen cuando ei usuario
coloca el mouse sobre un boton.

ULTIMEDIA

‘./

Multimedis Multimedia en Internet

Se hizo la prueba de visualizacién de la pagina
en distintos browsers, para ver el correcto

funcionamiento de desplegado de imagenes, de
menus, de archivos de Flash y ordenamiento de
las tablas.
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Para el desarrollo de este proyecto se utilizaron:
Hardware: PC. Pentium 4 HT, 3.4 ghz., 1 Gb en
Ram.

Transferencia de archivos via un programa que se
denomina WS_FTP 95 LE (protocolo de transferencia
de archivos) que como ya se explico en el capitulo
anterior se utiliza en Internet y otras redes para
transmitir archivos entre servidores o entre un
usuario y un servidor.

WS FIP LS

En este caso se ftransfirieron las carpetas y
archivos a un servidor con un sistema operativo
Unix Apache.

El protocolo asegura que el archivo se transmite
sin errores, para lo que dispone de un sistema de
correccion basado en un control de redundancia
de datos y, en su caso, de la capacidad de retomar
la descarga en el punto en que fallo la conexién o
el envio o la recepcion de datos.

WINSOCK DLL: WinSexk 20
W/S_FTP LE 5 8 200001 13, Copprght © 13322000 Ipswilch, ine.
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Unos microprocesadores de bajo precio y la
red Intemet a nivel mundial forman la base que
permite proveer de una conexion a practicamente
cualquier dispositivo electronico, bien a través
de cables o de forma inalambrica. Conceptos
como Collaborative Business, estructura digital, el
*hogar conectado en red” o “embedded Internet”
estan comenzando ya a extenderse.

Como consecuencia, esta apareciendo
diversidad de dispositivos finales o
periféricos especificos con capacidad
Internet para utilizacion industrial o
privada, y cuyo grade de conexion
en red no es percibido totalmente.
Teléfonos moviles provistos de
“browsers” WAP, asistentes PDA con
modulo GSM integrado, el ordenador
portatil conectado a la red de la
empresa a través de moviles GPRS,
0 los Web Pads que a través del
teléfono permiten un funcionamiento
inalambrico, son ejemplos corrientes
de soluciones moviles. Por ejemplo,
el desarrollo de los Web Pads o
Web Tablets lleva unida la idea de
convencer finalmente al publico
de las posibilidades de la red.
Ademas del precio, también la
disponibilidad yla variedad de opciones
de aplicaciones “(tiles” decidiran el
éxito de estos nuevos dispositivos.
Asi, se estan abrendo nuevas
oportunidades como consecuencia de
algunas arquitecturas de aplicacion
como la Multimedia

una

La difusion de MHP, y como consecuencia
también la oferta de servicios multimedia, no
quedara limitada Gnicamente a los Setup Boxes.
También los televisores con capacidad digital y los
PCs multimedia soportaran el middleware Java.
Al mismo tiempo, la “plataforma para el hogar
multimedia” sirve de prototipo de Io que seran los
servicios multimedia en el sector del automévil,
ya que en vista del desarrolio positivo de MHP
la Union Europea ha puesto en marcha mediante

1998

Luerrero

Fetos World Wide Web® Técnica dleo vy acidos sobre tela

Abel
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la plataforma
MCP (Multimedia
Car Platform) un
proyecto europeo de

investigacion para el
sector del automovil que
pretende unificar Internet,

multimedia y acceso movil.

MCP utilizara todos los resultados

MHP transferibles al automovil, vy

solo realizard cambios o ampliaciones

donde sea especificamente importante,

como cuando lo requiera el acceso a datos

de vehiculos y navegacion. Con base a MCP

es posible poner en accién multiples servicios,
como servicios de informacion que toman en
consideracion la hora y el lugar de las consultas o
servicios comerciales para el pago en estaciones
de servicio, aparcamientos y autopistas de peaje.

Por otra parte, también hay otras opciones, desde

senvicios de comunicacion.  de mantenimiento y de
emergencia, pasando por l0os  servicios
Internet a traves de los cuales se ofreceran
informaciones  turisticas sobre la ruta actual
y el objetivo o destino del viaje.

Sin duda, el ciberespacio se ha convertido

en un lugar wvirtual de
expresion de comunidades
heterogéneas, y funciona
como  espacio  social
donde relaciones politicas,
culturales y econdmicas
recomponen las formas
tradicionales de movilizacion
social. Sus caracteristicas
lo han demostrado, los
cambios son evidentes y los
progresos tambien.

Como vimas, enelciberespacio
existen suficientes caracte-
risticas como para poder
afirmar que estamos delante de
un proceso de creacion de una
nueva cultura. La cibercultura,
un fendmeno en plena ebullicion,

es la compaiera

del desarrollo

de Intemet y del

ciberespacio, de las

comunidades  virtuales

y de las nuevas técnicas

de representacién, como la

realidad virtual, la simulacién

digital, el arte digital, etcétera.

Desde luego, esta nueva cultura

se debe especialmente a la evolucion

tecnol6gica; pero estd también ligada

al fenomeno de la globalizacién en sus

dimensiones culturales y artisticas, asi como
sociales y politicas.

No obstante, nos vamos adaptando a las
transformaciones que se dan en nuestro entorno
debido a la entrada de nuevas tecnologias,
gozamos de ellas y les sacamos el mejor provecho.
Claro esta, seguimos condicionados, y en nuestro
caso, relegados por la realidad de un mundo
en el cual no todos tienen las mismas
oportunidades, facilidadesy tratamientos.

Sin embargo, no se puede negar la importante

y formidable funcién del uso de la red
como medio de informacion y centro
del discurso sobre el saber. Es evidente

que las nuevas tecnologias
nos han abierto caminos
para ampliar nuestra
creatividad y es por eso
gue la propuesta de esta
investigacion sea el de
apoyar las mentes creadoras
de multimedia y que vayan
acordes a esta nueva
tendencia de comunicacion-
cultura-medio. La tecnologia
es indiscutiblemente sinonimo
de progreso, y la cibercultura
su producto.
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1.- La perspectiva del hipertexto
multimedia

Esta tesis es una aproximacion al ciberespacio
multimedia. No pretende codificarlo ni acotarlo, ni
menos aun criticario: explicarlo si, y explicar por
qué en la época del nuevo rostro de la informacién
instantanea. los recursos siempre disponibles
de textos y multimedia en Internet, son muchas
veces desaprovechados por los profesionistas,
investigadores, desarrolladores, artistas, etc., esa
nueva anarquia.

;Donde quedaron mas de dos mil afnos de
ensefianza estética? ; Porqué en un medio nuevo,
se renuncia a las herramientas del pasado? La
computadora revolucionara los conceptos de vida
y arte de aqui a unos cuantos afios, tan pocos gue
pueden contarse con los dedos, es inimaginable
lo que se puede lograr, por eso estamos al borde,
cietamente, de un novedoso concepto que
necesitara combinar las nociones de la perspectiva
clasica con medios actuales.

Como la premisa fundamental se sustenta en la
realidad virtual, algo que vemos pero no tocamos,
hay un enorme territorio por descubrir y explorar:
el mismo que en el pasado, lo clasico aplicable
tanto al medio virtual como a sus productos, ya
editoriales, ya de disefo, ya del mismo multimedia,
cine, etcétera.

Pero también que alguien desarrclle iméagenes,
fexto, sonidos, etcétera., y pueda subirlas a
la red no necesariamente significa gque tiene
conocimiento o estilo. El nuevo medio, con su
rapidez, su sorpresa, su exceso, se atrofiara si se
tira a la basura la experiencia previa.

Quien ignore lo elemental de cualquier disciplina
artistica aplicable a la computadora, estara
imposibilitado de cruzar el umbral del nuevo medio
y descubrir el rostro de la virtualidad. Bienvenidos,
pues, a este umbral en el rostro de nuestro futuro
inmediato.

COTETE i MmO M Macun

ESTA TESIS NO SALE
DE LA BIBLIOTECA
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2.- Expectativas para el
estudiante de multimedia

Es evidente que nos encontramos inmersos en
un mundo de informacién, de velocidad y de
universalidad, en este sentido esta guia pretende
ser practica y accesible desde cualquier punto o
maguina conectada a la red Internet, es decir,
desde la comodidad de nuestra casa, desde un
celular, una palm que contengan los servicios y
la tecnologia para hacerlo, o desde el lugar mas
inimaginable claro esta, con una conexion de
requerimientos basicos a la web

El estudiante de multimedia reafirmara sus
conocimientos, despejara sus dudas y conocera
las novedades respecto al area. ya que el
contenido de la pagina se mantendra actualizado
con investigaciones que realicen los estudiantes y
guienes deseen apoyar. Dicha investigacion sera
recibida, filirada, organizada y puesta a disposicion
de los usuarios, mostrando los créditos y derechos
de autor correspondientes.

Utilizando por ahora, en este portal vertical texto e
imagenes, estudiados y organizados de tal modo
que pueda encontrarse rapida y oportunamente
la informacion, y se menciona por ahora porque
esta diseflada para actualizarse cuando la
tecnologia de la globalidad nos alcance, es decir,
cuando se puedan utilizar videos a tiempo real,
escenarios virtuales, y elementos que hoy en dia,
pocas instituciones y personas se dan el lujo de
visualizar.

Sera una herramienta consultada y despejara
vanas dudas a los interesados, al mismo tiempo
servira como semillero para almacenarinformacion
valiosa de las investigaciones que realicen los
estudiantes para ellos mismos. Y es asi literalmente
como se crea comunidadmultimedia.com
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(1) Jean Piaget

Jean Piaget (1896-1980), psicologo y pedagogo suizo,
conocido por sus trabajos pioneros sobre el desarrollo de
la inteligencia en los nifios. Sus estudios tuvieron un gran
impacto en el campo de la psicologia infantil y la psicologia de
la educacion.

Nacido en Neuchatel (Suiza), Piaget escribié y publico su
primer trabajo cientifico cuando tenia sblo diez afos. Estudio
ciencias naturales en la Universidad de Neuchatel y, después
de doctorarse a los 22 afos, comenzo a interesarse por la
psicologia, disciplina que estudid e investigd, primero en
la Universidad de Zurich (Suiza) y despues en la Sorbona,
Paris, donde inici6 sus estudios sobre el desarrollo de las
capacidades cognitivas. En 1955 fue nombrado director
del Centro Internacional de Epistemologia Genética de la
Universidad de Ginebra, y después codirector de la Oficina
Internacional de Educacion.

En sus trabajos, Piaget distinguio cuatro estadios del desarrollo
cognitivo del nifio, que estan relacionados con actividades del
conocimiento como pensar, reconocer, percibir, recordar y
otras. En el estadio sensoriomotor, desde el nacimiento hasta
los 2 anos, en el nifo se produce la adquisicion del control
motor y el conocimiento de los objetos fisicos que le rodean.
En el periodo preoperacional, de los 2 a los 7 afios, adquiere
habilidades verbales y empieza a elaborar simbolos de los
objetos que ya puede nombrar, pero en sus razonamientos
ignora el rigor de las operaciones légicas. Sera después, en el
estadio operacional concreto, de los 7 a los 12 afos, cuando
sea capaz de manejar conceptos abstractos como los numeros
y de establecer relactones, estadio que se caracteriza por un
pensamiento logico; el nifo trabajara con eficacia siguiendo
las operaciones logicas, siempre utilizando simbolos referidos
a objetos concretos y no abstractos, con los que aun tendra
dificultades. Por Ultimo, de los 12 a los 15 afos (edades que
se pueden adelantar por la influencia de la escolarizacion), se
desarrolla el periodo operacional formal, en el que se opera
logica y sistematicamente con simbolos abstractos, sin una
correlacion directa con los objetos del mundo fisico.

Entre su vasta obra, destacan: E/ pensamiento y lenguaje
del nifio (1926), Juicio y razonamiento en el nifio (1928), El
nacimiento de la inteligencia en el nirio (1954), Seis estudios de
psicologia (1964), Biologia y conocimiento (1967) y Psicologia
y pedagogia (1970).

(2) Vannevar Bush

Maestro de la computacién analogica

Resumen: El primer sistema de hipertexto, el “Memex” o
Memory Extended, fue descrito por Vannevar Bush, Asesor
Cientifico del Presidente de EE.UU. Roosevelt, en un ensayo
de 1945 "As we May Think".

Vannevar Bush (Everett, MA 1890-1974), fue un visionario en
su tiempo que predijo muchas de las maravillas tecnologicas
que conocemos hoy. Alumno aventajado dei Tufts College
su tesis en 1913 mostraba su Profile Tracer, invento que
servia para medir distancias entre terrenos desiguales.

En 1919, se une al Departamento de Ingenieria Electrica del
MIT, donde permanecié 25 afos, 12 de ellos como Decano.
Entre sus proyectos, dispositivos opticos y de composicion
fotografica, almacenamiento y recuperacion de microfiims. Con
su companero de habitacion en Tufts Laurence K. Marshall y el
cientifico Charles G. Smith, fundanen Cambridge, Massachusets
en 1922 una compania con el nombre de American Appliance
Company. Posteriormente convertida en Raytheon, principal
contratista en materia de Defensa del Gobierno de los EE.UU.
y muy ocupado tras los ataques del 11 de septiembre. (Entre
sus productos: detectores de agentes quimicos, visores
infrarrojos,  ciberseguridad, traductores  arabe-inglés. ).

En 1939 es nombrado presidente del Carnegie Institute of
Washington; Director del National Advisory Committee for
Aeronautics; y nombrado por el presidente de EE.UU. Director
de la Office of Scientific Research and Development
encomendandole la gestion de los mas de 6000 cientificos
envueltos en proyectos relacionados con la defensa de EE.UU.
en la Il Guerra Mundial, entre ellos, la creacion de la Bomba
Atomica.

Para la realizacion de calculos repetitivos disefia el Analizador
Diferencial, primer computador analdgico condenado a la
obsolescencia por la aparicion de la computadora digital. Este
dispositivo permitia la resolucion de ecuaciones de hasta 18
variables y sirvi6 para calculos balisticos entre otros.

En 1945, publica su visionario articulo "As we may think” en

la revista “Atlantic Monthly" donde describi6 la llegada de
diferentes dispositivos:

62



Maquina pensante: que serviria para realizacién de célculos.
Actualmente desarrollado por las ubicuas calculadoras.

Vocoder: maquina que funcionaba mediante el dictado.
Mientras se le hablaba permitiria almacenar informacién en
formato escrito. Actuaimente, software como Voice Type.

Sin duda, el dispositivo mas conocido por su influencia en la
visidn del hipertexto e internet fue el Memex. Memex era un
dispositivo mecanico en el que un individuo podia almacenar
todos sus libros, grabaciones y comunicaciones. Estaba
mecanizado de modo que se podia consultar la informacion
almacenada de una forma rapida y flexible (no lineal).

El Memex nunca se desarrolld pero inspiré el trabajo de sus
sucesores, Douglas Engelbart, Ted Nelson y mas adelante Tim
Berners Lee en su camino hacia la invencion del hipertexto e
internet En 1947 es nombrado director de AT&T y en 1948
director de ilerck and Co.

(3) Pierre Levy

Pierre Levy nacié en Tunes el 2 de Julio de 1956. Su
formacion originaria es en el campo de la historia, continuada
mas tarde en el de la historia de la ciencia. Su perfil
investigador emerge siguiendo cursos con el genial Michel
Serres en f(a Sorbona. Defendio una tesis de sociologia
Acerca de la idea de libertad en la Antigtedad con Cornelius
Castoriadis en I'Ecole de Haute Etudes en Sciences
Sociales (1983). Mientras estudio informatica por su cuenta

Desde el principio de su aprendizaje estuvo convencido
de la importancia de las técnicas de comunicacion y de
los sistemas de signos en le evolucion cultural. En ese
sentido fué uno de los primeros investigadores a nivel
mundial (con equivalentes en USA como Seymour Papert
o Sherry Turkle} en intentar pensar la revolucion digital en
los planos filoséfico, estético, educativo y antropolégico.

En 1984/1985 trabajo en el Centre de Recherches en
Epistemologie y Autonomie (CREA) de I'Ecole Polytechnigue
(junto a Jean-Pierre Dupuy, Daniel Andler e Isabelle
Stengers) temas tales como el nacimiento de la cibernética
y la inteligencia artificial (publicados en sendos cuadernos
CREA). Cuando visite a Dupuy en Mayo de 1984 en el 1 de
la rue Descartes, Levy todavia no habia llegado a ese centro
y me perdi entonces de conocerlo por unos pocos meses.

Participd con el colectivo que trabajo con Michel Serres, en
la redaccion del extraordinario volumen Eléments d'histoire
des sciences (1989) (Traducido al castellano por Catedra)
en el cual firmo la nota sobre la invencion de la computadora.

Su primer libro fue La machine Univers (1987) que
estaba dedicado a las 1mplicancias culturales de la
informatizacion y sus raices en la historia de Occidente.

Estuvo ensefando en Québec donde vive actualmente

ensehando en I'Université du Québec & Trois-Rivieres,
Département loisir et communication sociale- entre
1987 y 1989, como profesor invitado del departamento
de comunicaciones de la Universidad de Québec en
Montreal. Alli mejord sus conocimientos en ciencias
cognitivas y accedio por primera vez a los tesoros en
desarrollo del hipertexto y de los multimedia interactivos.

Como ingeniero cognitivo desarrolid sus primeros sistemas
expertos. Precisamente su segunda obra Las tecnologias de la
inteligencia se genero a partir de su estancia en el continente
norteamericano.

Con el tinte fllosofico que caracteriza a los franceses trato de
darle consistencia epistemologica al concepto de hipertexto y
dio los primeros pasos sumamente cercanos al programa gue
por la misma época Regis Debray denominaria mediologia.

Una vez vuelto a Europa desarrolld gracias a la inspiracion
de su amigo ginebrino Xavier Comtesse, una forma de
escritura iconica e interactiva sobre la pantalla de las
computadoras. imaginando una escrntura con soportes
dinamicos (en vez de la fijeza del papel) Levy disefid una
escritura que en vez de ser una trascripcidén del sonido,
como el alfabeto, pudiera retratar a los modelos mentales.

Precisamente su proximo libro, La ideografia dinamica trato
de fundamentar teoricamente ese sistema de signos, capaz
de dar cuenta tanto de las simulaciones graficas interactivas
en la investigacion cientifica, asi como en los videojuegos.

Fue profesor de tecnologias educativas y de ciencias
cognitivas en Nanterre (1989/1991) y formd parte
del comité de redaccidén de la celebre revista Esprit

Junto a Richard Collin ayudd a crear cerca de Ginebra

el Centro Europeo Neurope Lab -que wvid entre
1991 y 1995-, dedicado a la investigacion aplicada
en redes de conocimiento y economia del saber.

(4) Roy Ascott

Roy Ascott ha iniciado el lugar de la cibernética, del telematics
y de los medios interactivos en arte, con los proyectos tales
como el arte terminal el afio 80, La Plissure du Texte: un
fairytale planetario, Electra, d'Art Moderne, Paris, 1983 de
Musee; Aspectos de Gaia: caminos digitales a través de la tierra
entera en Ars Electronica Linz, 1989; Red Planetaria, Venecia
Biennale, 1986; Telenoia, V2 Holanda, 1992. Su disefo de
concepto para un televator interactivo, Apolo 13, esta instalado
permanentemente en el centro de Ars Electronica, Linz. Sus
primeros ministros mas recientes del proyecto Art-ID/Cyb-1D
del arte de la red en el Biennal hacen Mercosul en Porto Alegre
el Brasil en novwembre de 1999.
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El es fundador-director de CAIA-STAR (centro para la
investigacion avanzada en los artes interactivos, universidad
de la universidad de Pais de Gales, Newport y la ciencia y |a
tecnologia y el centro de investigacion del arte, en la escuela
de computar, de la universidad de Plymouth). Entre muchas
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en varios emprendimientos educativos a través del mundo. Ha
generado novedosos mecanismos de gestidn de los recursos
digitales en instituciones educativas, planteando normas de
calidad y desarrollando nuevos sistemas de evaluacion a
distancia que han resuitado exitosos a nivel internacional.
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los medios no sélo eranla radio, Ia teievision, los impresos, etc.,
sino gue eran todos los objetos que censtituyen una extension
del hombre; es decir, una prolongacion o amplificacion de
alguna de las funciones u organos dei cuerpo.

Fue MclLuhan quien hablo de la nocion de aldea global, en
donde el flujo de la informacion y el modo en que ésta se
percibe viven una completa revolucion. Con esto se referia a
que la historia del mundo es ciclica y que siempre retornamos al
pasado. Un ejemplo es que la television involucra sentidos que
eran importantes en la antigliedad, pero que fueron olvidados
cuando llego la imprenta. No cbstante, el término aldea global
se utiliza hoy en dia para hablar de la globalizacion; es decir,
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comunidad.

Otro aporte hecho por McLuhan (aporte que en la actualidad
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libros, pues creia que éstos pronto desaparecerian).
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